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Po swej nieco ekscentrycznej ciotce odziedziczyłeś ogromną fortunę - jest jednak 
jeden warunek: musisz stworzyć największe i najbardziej dochodowe wesołe mia¬ 
steczko na świecie. 

Zbuduj najszybszą i najwyższą kolejkę górską, najbardziej przerażający dom 
strachów i największą karuzelę. Jeśli zadbasz, aby na terenie były budki 
z hotdogami i cukrową watą, dzieci nie będą głodne t spędzą więcej czasu 
w wesołym miasteczku. 

Karm gości hamburgerami - jest duża szansa, źe pozbędą się ich na górskiej ko¬ 
lejce (i znowu kupią coś do jedzenia); dodawaj dużo soli do chipsów - będą pić 

więcej Coca-Coli, | J * 

Zatrudnij ochronę, aby Twoje wesołe miasteczko było bezpieczne oraz 
klownów i kuglarzy, aby nie było ponure. Pa¬ 
miętaj o konserwacji urządzeń, wypłacie r I ~ 

dla pracowników i wywozie śmieci. Lecz jflH 51 

przede wszystkim musisz dbać, aby J^v 

Twoi klienci byli szczęśliwi! Jeśli nie * ' 

spełnisz tego warunku, możesz do- ^ W 

prowadzić się do finansowej ru- . . V 


Trzy poziomy o zróżnicowanym stopniu trudności 


Możesz zatozyc wesołe miasteczko w jednym z 20 różnych krajów - każdy z nich ma inne zwyczaje, tradycje i kulturę 


Zdobądź pierwszeństwo wśród 40 innych wesołych miasteczek (łącznie z wcześniej zapisanymi na dysku grami) 


Możliwość gry w sieci: 1-8 graczy 


IBM PC 3.5" lub PC CD-ROM 


ul Okrężna 3. 02 916 Warszawa 

leL (02) 27 66. (03| 642 27 68, fax (02) 642 27 69 
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Tak fwwifuta wvs po wakacjach 
uśmiechmęta Prrni rf ht&*łrii+ Szkoip hej! — 
4j^*rjq witryny sklepów z tornitfratm. 
flGjflj kej* - wda od prt>gv vu4*tf Cierna 
Z zeszfaeocznq \ztnatq w dłoniach, poitygca 
na recydywistów bę: kapci. 

Szkota hej,.. - z^ryitiwk uśmiechnął się 
kfarłinez i wspaniothmyjJrite %n rządził 
grubienie S FCHI TSTRWÓŻ o kolejne 
f tęrttn <cif ąron* z okazji szesnastego numeru 
pisma- M r fen sposób kolejny ról ęfdi m \mnty 
się da magiciru} »*ki 
Cena wzrasta SymhdicĘtte, materiału 
do czytania jest naprawdę dużo więcej: 

41 giar, nowa rubryka ć sptrrch 
i jak psyid* morze koloru w + 
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OKIEM 


j ącą być ucieleśnieniem problemów 
wywiadu wojskowego CENTRAL IIM- 
TELLIGENCE ma w sotue lei cod z 
SEAL TEAM 


rze globalnego terroryzmu, gdzie ży¬ 
cie ludzi toczy się na granicy śmier¬ 
ci Bohater staje przed wyzwaniem 
zrealizowania planu Cyberia, Który 
ma oswobodzić świat Gra może być 


Wakacje naprawdę ponwuWy odpocząć, rynek gier nie miał zbytnio dym 
hutić, bo garnitur tik-nijących się w Ipcu l sierpniu tytułów byt nad wy¬ 
raz skromny- W piekielnym skwarze, który nawiedzi! Polskę, dobrze było¬ 
by zająć się czymkolwiek, zamiast parzyć skórę na otwartej powierzchni 
naszej planety. 

Bardzo ciekawie prezentują się najówieisze gry, wydane w cbugiej po¬ 
łowie sierpnia i zapowiadana na wrzesień. Oprócz ciągłego postępu na 
gruncie Amigi i PC, szczególnym powodzeniem powinny cieszyć się stare 
przeboje wydawane na Mscmtoaha. jak dotąd producenci gier patrzyli na 
ten komputer raczej krzywo, alo przełamali się u sprawą firmy MACPLAY 
wyłonionej ze struktur INTERPLAY. MACPLAY zajmuje się wydawaniem zna¬ 
nych hitów firmy INTERPLAY (np. CASTLE5), a takia uzyskiwaniem licen¬ 
cji innych producentów na znane gry i dokonywaniem konwersji na Maca. 
Kilka Jaskółek zwiastujących zalew gier na Maca przedstawiamy ponitej. 

Po przeczytaniu RZUTU OKIEM, sięgnijcie Jeszcze do ZAPOWIEDZI znaj- 
dujących się w MSB. Mimo, te dopiero zaczął się rok szkolny, Gwiazdka 
Jest tuż tul, a gier nla zabraknie- 


tUMEMIMHUlKZ 

3 DO. Macintosh 

Zanim uka 2 © Się ALONE IN THE 
DARK 3. firma INFGGRAMES za po¬ 
średnictwem firmy INTERP1AY wy¬ 
daje starsze części tej gry na inne 
platformy sprzętowe W najbliższym 
czasie ma ukazać sę AL ONE LN THE 
O ARK na konsołf 3DO i ALONE |N 
THE DARK 2 na Maontosha 



IMIWIW2 

IBM PC 

Przesławny ANOTHER WORLD 
kończy się scena, gdy czerwony smok 
unosi w błękitną dal nieprzytomnego 
Lestera Chaykina i jego przyjaciela 
Dziś wiemy, ze bezpiecznie wylądo¬ 
wali i udali się w nieznanym kierunku, 
a ich dalsze losy poznamy w ANO- 
THE R WORLD 2. który ma ukazać się 
na przełomie października i listopada 




Commodore 64, Amiga 
Pomy$l stary jak świat- dzielny i nie¬ 
zniszczalny komandos postawiony 
przed wyborem: przedłużenie zasadni¬ 
czej służby wojskowej lub samobójcza 
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akcja na tyłach wroga Wybór mógł być 
tylko jeden - akcja Wykonanie lakze 
klasyczne, w stylu tak znanych gier jak 
GREEN BERET czy RRE FORCE - 
dziewięciu komandosów do wyboru, 
sterta narzędzi do eksterminacji w rę¬ 
ku, jednym siewem ARNIE - nowa 
strzelanina ze stajni LK. AVALQN 



Amiga 1200, CD32 
Najbardziej odlotowa strzelanina 
ptunowotołna juz jest! Prosto z CORE 



DESIGN dostaliśmy na trzech dyskiet¬ 
kach handlową wersję gry, która cho¬ 
dzi TYLKO na A1200. Grafika - miód, 
dźwięki nieistotne, a zamieszania jak 
mało kiedy Miodność rozsadza zyty. 


CITADEL 

Amiga. IBM PC 

Tyfoo starzy Specirumowcy pamętać 
mogą wielki przebój połowy lal osiem¬ 
dziesiątych - LOFD3 OF MIDNIGHT 
Dziś firma DOMARK wychodzi na rynek 
z gną CITADEL klóra Sianów nowocze¬ 
sną reaJtzaqę lamtegodosktfialiego sce¬ 
nariusza. Programiści zgrabnie pouczy¬ 
li kLpedtetaicyczne wstay gry z efektow¬ 
nym zwiedzaniem bogatego w szczegó- 
!y terenu mroczny Kisiły Marta, 



tnmiraiiiMG 

IBM PC 

Finna OCEAN ukończyła prace nad 
straiegiczno-zręcznościową grą, ma¬ 


CU1B FOOTBALL 

Amiga, IBM PC 

Ten menedżer piłkarski napisany 
przez TEOUE SOFTWARE, a wydany 
przez INTERACT1VE HOME ENTER 
TAINMENT, ma i*azać się również 
w Polsce. Gra me ma wysokich wyma¬ 
gań sprzętowych, ale rozbudowane 
opcje i zarządzania drużynami oraz 
rozgrywania meczy CLLB FOOTBALL 
będzie wydany przez firmę MARK- 
SOFT w polskiej wersji językowej 1 



HUKI 

Amiga IBM PC 

Ta DOOMo-podobna gra firmy GA- 
METEK ukaże się równocześnie na 
Zachodzie i w Pdsce Dystrybutorem 
OOP RLDOR 7 będzie firma MIRAGE, 
a premiera zapowiadana jest na wrze* 
sień Gra przedstawia sę nieżfe i choć 
nie można porównywać je| z DOOM r 
to wykonana jest lepiej niż niejedna 
gra lego typu. 



UHM MCI 

IBM PCk Macintosh 

Ta nawiązująca do bajek o poza¬ 
ziemskich taeaturach gra ma być przy- 
godówką (tak z dużą pompą określa- 
ją ów kompaktowy produkt autorzy 
z ARGON AUT), w której na ekranie 
monitora przez cały czas wyświetlany 
jest lilm Jak duży będzie wpływ gra¬ 
jącego na akqę, trudno wyczuć Lecz 
straszące na zdjęciach wyposażone 
w macki potwory wyglądają nieźle 



mu 


IBM PC CD-ROM 
CYBERIA ma być następnym ka¬ 
mieniem milowym w rozwoju gier 
zręcznościowo-przygodowych. Akcja 
dzieje się w przyszłęśa, w atmosle- 


udaną chimerą RE BEL ASSAULT 
i SYNDICATE. 



D-DAY 

Amiga, IBM PC 

Jest rok 1944, rozpoczyna sę lądo¬ 
wanie wojsk w Normandii Od twojej 
inteligencji i smykatki do strategii za¬ 
leży. czy siły wojsk sprzymierzonych 
zdołają dokonać inwazji na zachodni 
brzeg starego kontynentu Slrategię tę 
stworzyła firma IMF^RESSIGNS. zna¬ 
na min, z BLUE AND GREY 



IBM PC 


.Zabójcza grafika, gwałtowna ani¬ 
macja i skwierczące dżwiękT - tak 
w dosłownym tfumaczeniu brzmi ofi¬ 
cjalna reklama DARK LEGIONS, gry 
o zacięciu strategicznym Akcja sku- i 
pia się wokół manewrowania figurami 
po planszy, w celu całkowitego uae- 
mienia legionu nieprzyjaznego wład¬ 
cy. Po drodze czoka przeprawa ze 
siadem dzikich bestii (w ich projekto¬ 
waniu SSI ma juz długoletnie doświad¬ 
czenie) Jakość DARK LEGIONS zu¬ 
pełnie nie odpowiada ogromnej ob¬ 
jętości programu (26 MB), ale wielbi¬ 
ciele SSI zapewne odnajdą w grze 
jakieś ciekawe wątki 



MMMKJIHIIL 

MIII 

Amiga 

Tym z was, którym nie wystarczy 
już zwykły symulator, z pomocną dło¬ 
nią wychodzi firma EMPIRE AERł- 
AL COMBAT to coś w rodzaju po¬ 
wietrznego cyrku. Symulator zreali¬ 
zowany jest w ładnej wektorowej gra* 
tk», a do iwcjej dyspozycji sla^ I5$a- 
motetów z okresu wojen XX wieku, 
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którymi dokonywać będziesz niesa¬ 
mowitych ewolucji na niebie. 


rai snu 



Amiga IBM PC 

Nareszcie i pecetów cy mogą do¬ 
konywać samotnych rajdów śmigłow¬ 
cem wZatoca Perskiej Wydana przez 
ELECTRONIC ARTS, a zrealizowana 
w firmie G REM LIN gra DESERT 
STRIKE ma nieco lepszą grafikę niż 
pierwowzór na Amidze Dąży jednak 
nad nią piętno przeszłości. Za to trwa¬ 
ją zaawansowane prace nad JUN- 
GLE STRIKE. która ma ukazać się 
jednocześnie na Amigę i IBM PC 



Amiga. PC 


Detroit jest amerykańską stolicą 
wielkiej motoryzacji W mieście tym 
zgromadziły się wszyslkie korporacje 
samochodowe Tobie także dano 
szansa na interes, będziesz mógt roz¬ 
budować swój potencjał automobilo¬ 
wy To od dobie będzie zależał wy¬ 
gląd, parametry i cena produkowa¬ 
nych przez ciebie aut Za zdobyte furv 
dusze będziesz mógt między innymi 
budować i projektować nowe samo¬ 
chody 



Amiga. IBM PC 

Każdy lubi wcielać Się w postać 
agenta, który krwawo i bez skrupu¬ 
łów rozprawiał by się ze wszelkimi 
przejawami nieprzestrzegania prawa 
W grze firmy EMPIRE, jako agent do 
stajesz spluwę do ręki oraz rozum dc 
głowy Okno akcji jest nieduże, 
wszystko widać z góry Bohater Ry- 
an musi penetrować miasto, szukając 
kolejnych śladów ponuret intrygi. 



IBM PC 


Gra o mrocznym podtytule LE¬ 
GEND OF SKULLKEEP ma powtó- 
rzyć ogromny sukces gry DUNGEON 



MASTER, która siedem lat temu wy¬ 
tyczyła toennek dla gatunku note-ptey- 
ing Podstawową cechą OUNGEON 
MASTER 2 ma być umieszczenie gra¬ 
cza w świacie, który żyje własnym ży^ 
dem Autorzy me zdradził na razie 
szczegółów scenariusza 


MA 

Amiga, Amiga 1200 

Ten tytuł powinien obić się o uszy 
juz wielu z was ELFMANIA powsta¬ 
ła dzięki firmie TERRAMAROUE 
z Finlandii Gra zestala juz okrzyknię¬ 
ta bijatyką wszechczasów na Amigę 
co oznacza, ze nawet BODY BLOWS 
musi chylić firzed nią czoła Gra po¬ 
siada boską grafikę, doskonałe efek¬ 
ty dźwiękowe oraz dość spory wa¬ 
chlarz aosów i postaci Wszystko to 
okrasza boska animacja postaci i tła 
ELFMANIA nie jest może tak kiwista 
jak MORTAL KOMBAT, ra to bje go 
na głowę wto zaletami, które rnezbęd 
ne są do odniesienia bezwzględnego 
sukcesu na rynku gier komputero¬ 
wych Amigi 



Amiga. IBM PC 

Minęła gorączka Mistrzostw Świa¬ 
ta, ale FIFA INTERATlONAL SOC- 
CER ma przypomnieć gorące chwile 
na boiskach Jak na piłkę nożną, gra 
zrealizowana jest wręcz nowatorsko 
wygodne sterowanie i odpowiednia 
perspektywa, a do tego duże posta¬ 
cie graczy to niewątpliwe plusy gry 
Ciekawe, co powiedzą o niej czcicie¬ 
le SENSIBLE SOCCER. 



FLASHBACK 
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* 
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Macintosh 


Wydanie FLASHBACK na Macmto 
sha jest owocem współpracy DEL- 
RHINE SOFTWARE i INTERPLAY 
Ta realizacja ma grafikę lepszą niż 



na PC i stanowi dobrze rokującą za¬ 
powiedź szerokiej ekspansji gier na 
platformę Macmtosha. 


tuNSMPzan 

Amiga 1200, CD32 

Po ponad rocznej przerwie od uka¬ 
zania się amigowej wersji GLINSHIP 
2000, w nasze ręce trafia produkt, 
który sława nas w przekonamy, iż fur- 
ma MICROPROSE poważnie zainte¬ 
resowała się produkąą gier na maszy¬ 
ny z układami AGA Na przeszkodzie 
nie stanęła nawet architektura CDG2, 
która to maszyna nie jest przystoso¬ 
wana do gier symulacyjnych Gra zo¬ 
stała wzbogacona o 256-kolorową 
grafikę, a także inne dodatki, jak np 
mowa narracyjna. 


mm^ 

IBM PC CD-ROM 

Dziewczyna znika, a w jej tózku po¬ 
zostaje jedynie czaszka i kawałek po¬ 
wrozu Co robić? Musisz rozszyfro¬ 
wać tę tajemnicę w HARVE$TER, 
przygodowoe z grafiką SVGA, wieto- 
ma animowanymi scenami i sft!mo‘ 
wary mi postaciami bohaterów Gra 
podrabiana jest pod słynnego .Siód¬ 
mego Gościa*, ale jaka będzie na¬ 
prawdę. jeszcze nie wiadomo 



HEMDAU2 

Amiga, Amiga 1200, IBM PC 

HEIMDALL 2; !NTD THE HALL OF 
WORLDS, czyłi dalszy ciąg skandy¬ 
nawskiej sagi o bogach i herosach, 
wkrótce po wydaniu wersji na Amigę, 
pojawił $ię na PC Zakute w żelazo ar¬ 
mia Lokiego dokonała inwazji na Mid- 
garti. na twoje barki rzecz jasna spa 
da obowiązek jej rozproszenia, za¬ 
nim zdąży narobić szkód Grafika po¬ 
dobna jak w oryginale, sześć zróżni¬ 
cowanych poziomów - wszyscy lu¬ 
biący połączenie plattormówek z przy- 
godówkami powinni się ucieszyć HE¬ 
IM DALL 2 ma ukazać się na polskim 
rynku wydany przez Ml RAGĘ 



MPmfMssoNazs 

Amiga, Al 200, CU32 
IMPOSSIBLE MISSION z firmy 
EP t YX wydana ponad sześć lat temu 
odniosła wtedy gigantyczny sukces 
Dziś mamy rok 1994 i nową wersję 


starej gry f w prezencie od programi¬ 
stów z MfCROPROSE Przed tobą 
gigantyczny labirynt zapełniony mu- 
tartamurobotemii innym złomem In¬ 
nowacją jest wprowadzenie wyboru 
jednej z trzech postao TASR FEUX 
FLY oraz robot RAM 2. Do urozma¬ 
icać natęży zaliczyć lakze mozftwość 
gry w starą wersję Gra ukazaJa s*ę na 
razie w wersji na kości AGA, ale pro¬ 
gramiści tworzą tez małe conieco dla 
starszych Amig 


IMPOSSIBLE 
MISSION 202,* 



nu: I 



Amiga, Al200, CD32, IBM PC, Fal- 
eon, Macintosh 

Rzadko zdarza się tak długie konty¬ 
nuowanie gier z tak dobrym skutkiem 
Mowa o najświeższym produkcie SfLl- 
MARILS - ISHAR 3: THE SEVEN GA 
TE$ OF IN FI NITY Fabuła jest prosto 
- zła moc znów ogarnęła świat hordy 
dztoich zwierząt i żywych trupów me da¬ 
ją zyćbcizkościjiii po raz trzeci Two¬ 
im zadaniem jesł stłumienie zta wydo¬ 
bywającego się z sMrrihj miejsc Pre¬ 
miera w Poisoe jest tuz tuz. rówiez za 
Sprawą firmy Ml RAGĘ 



3DO, IBM PC CD-ROM 


Ta animowana przygodówka o pod I 
tytule THE FAR REACHES łączy ce¬ 
chy humorystycznych gier LUCAS- I 
ARTS zo wspaniałością gier serii I 
SPACEACEi DRAGONA LAIR firmy I 
PEADYSOFT Wiele lat temu amulet I 
zwany Ręką został rozbity na pięć I 
części, a każda z nich ukryta w irv I 
mym królestwie. Ciemne siły zaczęły I 
dręczyć krainę Zadaniem młodego I 
księcia jest odzyskanie amuletu Al I 
mes f er a bajkowej zabawy powinna I 
wciągnąć zarówno dorosłych, jak I 
i dzieci. 










































UST BOI 

CD32JBUPC 

Jesień lą ukaże się zapowiadany 
przez nas przed wakacjami LOST 
EDEN (CD) Pokazano juz 60-mega- 
bajtowe demo tej gry Slanowiący je 
rerderowany ftlm o dinozaurach przy¬ 
pomina atmosfer? Pa rku Jurajskiego* 
Spielberga 




MAGICZNA KSĘfiA 

Amiga 

Gra wydana przez firmę Ml RAGĘ 
od razu przyaąga wzrok bardzo do¬ 
brym wykonaniem Jest to udana 
zręczoościówka z elementami przygo¬ 
dowymi, rozgrywająca Się w arabskiej 
scenerii Gra naprawdę warta uwagi 



Amiga 

MENTOR jest produktem ambit¬ 
nych twórców z polskiej grupy ART 4. 
Gra przypomina niedawny przebój 
GOBLINS 3 z uproszczonym interfej¬ 
sem sterowania Bohaterem jest nie¬ 
jaki Romek, zakochany w gitarze elek¬ 
trycznej i pędzący nastoletni żywot 
w niewielkim polskim miasteczku Je¬ 
go przygody zaczynamy poznawać 
od momentu gdy na podwórku u So- 
bierżaków wylądowało UFG h a Utoki 
pgsrfy do Supersamu po bufki i bale- 
I ron . Gra zostanie wydana na pręau 
I dyskietkach przez firmę MARKSOFT 


MYST 

IBM PC CD-ROM, Macintosh 
W irakcse wakacji ukazał się MYST 
(CD), dolad od razu do Polski Ob¬ 
razki, mimo ze statyczne, prezentują 
Się lepiej niż w LABYHINTH OF TIME, 
miodność też nie pozostaje w lyle. 
Ten tytuł przełamuje pojawiającą się 





ską lirmęTSA a wydana przez MIRAGE 
jest na czwórkę z piusem. Lepsze (i ory¬ 
ginalniejszej pomysły, więcej inwencji, 
szybszy bohater - gra dużo ciekawsza. 


gdzie niegdzie opinię, że gry na CD- ] 
ROM wyglądajątadnte lecz są nudne 
MYST nudny nie jest 




irsrim 

Amiga, IBM PC 

Występujący w MYSTIC TOWERS 
Baron Batdnc musi znajdować klu¬ 
cze, potrzebne do ucieczki z kolej¬ 
nych poziomów nieprzyjaznego świa¬ 
ta Całość podobna do CADAVER. 
zawiera sześć różnych sceneni oraz 
niemałą galerię przeszkadzających 
potworów, 


SPUtFEEM 

IBM PC 

Projekt realizowany początkowo 
pod nazwą STAR RE ACH w firmie 
1NTERPLAY, nabiera juz kształlów 
Gra jest kosmiczną handlówką z za¬ 
dęciem strategicznym, do której wple¬ 
ciono sporo sekwencji zręcznościo¬ 
wych Autorzy zapowiadają wydanie 
gry w październiku, 




M 


Amiga, I8M PC 

Niezwykle interesująco prezentuje 
się OVERLORD Po słynnym D-Day, 

OYEEORD 


Macintosh 

Na Macintosh® ukazały się już dwve 
poprzednie części tej sagr 25th AN- 
NlVERSARYoraz JUPGEMENT Rl- 
TES, które jakośoowo nie odbegąją 
od pierwowzorów wydanych na PC 
W przygotowaniu jest też najnowsza 
część - STAR TFEK: 5TARFLEET 
AC ADEMY, która dla Macmflosha uka¬ 
że s*ę na kompakcie. 



w którym desant lądowy wysadzony 
został na plażach Normandii, do ak¬ 
cji wkroczyły tez samoloty. W grze 
będą cztery rodzaje misji: eskortowa¬ 
nie bombowców, loty ekspedycyjne, 
bombardowanie oraz ataki rakietowe 
na placówki wroga Grafika przygoto¬ 
wana została również w wersji SVGA, 
krajobraz jest jakby okryty mgłą. ate 
modele samolotów odwro 2 owano bar¬ 
dzo wiernie. 





Amiga 

Autorzy FRANKO kohczą fłracę 
nad sadystyczną mutacją gry, w któ¬ 
rej przedmiotem nienawiści bohate¬ 
ra będą przede wszystkim emeryci 


Amiga 

Kontynuacja Arrigowskiej strzela- 
nino-chodzoniny napeana przez jx)F 



i emerytki Gra STREET HASSLE po¬ 
winna zdobyć niemały rozgłos jadąc 
na sławie FRANKO, ale i ten temat 
można szybko wyeksploatować przez 
brak dobrych pomysłów 


isuuBir 

IBM PC 

Wrocławska firma METROPOLIE 
przysyłając demo swojego najnow¬ 
szego projektu, bardzo nas nim uję¬ 
ła, Z pełną powagą komunikujemy. 
Że wreszcie pojawi się wydana przez 
Polaków gra. w pełni mogąca konku¬ 
rować z tym, co aktualnie produkuje 



$ię na Zachodzie! Bohaterem TEENA 
GENT jest ubrany w założoną wspak 
czapeczkę koleżka, dziwnym zbie¬ 
giem okoliczności wplątany w aferę 
z wszechmocną organizacją RGB 
(hmm?). Grafika prezentuje się na¬ 
prawdę dobrze, zawarto sporo ani- 
maqi, muzyka również stoi na wyso¬ 
kim poziomie (na GUSie też brzmi 
bardzo przyzwoicie). Całość niedwu¬ 
znacznie wzorowana jest na tytułach 
LUCASARTS, ale to dobize, bo jak 
brać przykład, to z najlepszych Do¬ 
staliśmy na razie wersję anglojęzycz¬ 
ną, ale autorzy obiecują, ze TEENA- 
GENT pojawi się również po polsku. 
Pan Adnan Chmelatz zdradził przy 
okazji, ze niedługo wypuszczona zo¬ 
stanie na rynek TAJEMNICA STATU¬ 
ETKI 2. wydana (uwaga!) na CD- 
ROM. Tak trzymać 1 



inn 

IBM PC 

Wszyscy oczekujący na TJE FOT 
TER mogą wreszcie odetchnąć Najbar¬ 
dziej okrzyczana gra toku - „Gwiezdhe 
Wojny" oczami pilota Impedun Witają 
nas Iradyctfne liynące napisy, a wnićh 
mowa o zamachach przeprowadzanych 
przez rebeiandacb terrorystów io wymie¬ 
rzonej przeciwko złu krucjacie nieslru- 
dzcnego bojownika o Sprawiedliwość, 
którego inię brzmi Darth Vader 

Autorzy TIE FIG FIT ER niewiele 
wprowadzili technicznych nowości od 
czasów K-WING. Można nawet od- 











































czuć zmniejszoną ilość zawartych ani* 
macji. nie ma scen startu myśliwców 
Imperium, sekwencje odpraw też me 
pfezentują się rewelacyjnie Za to 
przygotowano sporo scen przerywni¬ 



kowych pomiędzy etapami Popra¬ 
wiono troszeczkę gralikę symulatora, 
w ślad za tym idą większe wymaga¬ 
nia sprzętowe (poczciwy 366SX. na 
którym z powodzeniem można byto 
grać w K-WING już nie wystarczy). 
Ograniczmy się do stwierdzenia, ze 
T1E FIGHTER jest dobry, ale me rzu¬ 
ca na kolana 


wmm 

Amiga 

Znani juz programiści z firny STAR* 
BYTE stanęli na wysokości zadania 
tworząc grę pfzygtKtowo-zręcznoścłO’ 
wą o wspaniałej grafice i nie odstają¬ 
cej od normy muzyce Siary pirat do* 
State do ręki mapę. na której zazna¬ 
czone jest miejsce ukrycia skarbu 
W cdu wydobycia go udaje się sa¬ 
motnie na wyspę, gdzie odszuka dia¬ 
menty i złoto. Na początek przeszka¬ 



dzać mu będą piranie, rekiny i małże 
w wodzie, a na lądzie bezwzględni 
prab, ićh duchy i szkielety. W grze za¬ 
warty jest wątek ekonomiczny co 
oznacza, iz za zebrane pieniądze bę¬ 
dziesz mógł kupić trochę ekwipunku 


unieiii 




ką piłeczkę Lecz za kazcym zbiciem 
kolorowej kulki, wyraźniejszy staje się 
UTieszczony w tle 0 bra 2 nagiej dziew¬ 
czyny Warto pograć, nawet dla sa¬ 
mej przyjemności odbijania. 

mumii - 


IBM PC CD-ROM 
Prywatny detektyw Tex Murphy (po¬ 
stać Z poprzednich produktów AC¬ 
CESS: MEAN STREETS i MARTIAN 
MEMORANDUM) zaczyna dzień od 
Śniadania w biurze, potem narzuca 
swój długi płaszcz i rusza w miasto, 
Tam zawsze znajdzie się jakaś cieka¬ 
wa sprawa 



IBM PC 

UNC0VER n jest pierwszą grą wy¬ 
daną przez warszawską lirmę Cl- 
BERT, maną dotąd głownie z dużej 
oferty sprzętu komputerowego W tej 
zmysłowej grze podobnie jak w AR* 
KANGID zbija się kulki odbijając rakiet- 



gdyż powrócił właśnie zapomniany 
młodszy brat króla, który to po kilku¬ 
letniej woime uśmierci! dotychczasch 
wego władcę Ty wcielasz się w po¬ 
stać młodego syna rodu Valhafla F któ¬ 
ry powrócił aby Się zemścić Gra 10 
bardzo rozbudowany program logicz- 
no-zręcznościowy. Innowacją jest po¬ 
zbycie się napisów co oznacza, iz po¬ 
stać z ekranu porozumiewa się z na¬ 
mi za pomocą slow - ich zasób to po¬ 
nad 1000 


m 


W UNDER a KILLING MOON (CD) 
występują dobrej klasy aktorzy, na 
przykład Margof Kidder znana z -Su* 
perman\ gdzie grała dziennikarkę 
Louis Lane, w której Superowiee się 
podkochuje Podobno reżyser gry (po¬ 
wstał juz i taki zawód) dar aktorom na 
planie polecenie, żeby odtwarzali fzw 
zwykłych łudzi, co miało znaczyć by 
unika i przesady Efekt ponoć jest do 
bry. Program zajmuje trzy srebrne 
płytki, posiada grafikę SVGA Wystę 
puje obiecująco duża ilość opcjL z po¬ 
mocą których bohater może się komu¬ 
nikować z otoczeniem, Czyżby wresz¬ 
cie uczciwa przygodćwka na korppak 
de? Niedługo ma się odbyć polska 
premiera UNDER A KILLING MOON 


Alan XL, Amiga 

Syn wodza wikingów wyrusza na 
swą pierwszą wyprawę - oto historia 
nowet gry firmy L.K. AVALON aośli* 
wi bogowie zamiast zezwolić bohate¬ 
rowi na spokojne łupienie frankoń¬ 
skich osad. wysiali go w delegację 
do krainy zamieszkałej przez duchy 
i potwory Aby wydostać się do zwy¬ 
kłego świata, Vicky musi się wysi¬ 
łki trochę pooszukiwać Nadprzyro¬ 
dzonych. Gierka mogłaby być lep¬ 
sza.,. 



mmii 


IBM PC CD-ROM. Macintosh 
Sławny piloł wpjskowy, Reed Haw- 
ke> szybko wspina się po szczeblach 
drabiny kariery. Chce sięgnąć najwyż¬ 
szego stoika i zostać prezydentem 
USA Ale pewien krewny nie chce do 
tego dopuścić i szantażuje Reeda 
ujawnieniem szczegółów z przeszło 
ści. 


Amiga, IBM PC 

Zapowiadana przez CO RE DE¬ 
SIGN pizygodówka autorów CURSE 
OF ENCHANUA ukaże się także na 
PC. prawdopodobnie na początku 
października. Grafikę zrealizowano 
według najlepszych wzorów, labuta 
jest nie mniej intrygująca niż w EENE- 
ATH A STEEL SKY Trochę Łyko de¬ 
nerwuje zbyt pogmatwany interfejs 
sterowania 



Ta gra to thriller poStyczny, wyko¬ 
rzystujący niektóre pomysły Hitchcoc¬ 
ka i erotyczne podteksty jak w „Chi- 
natown n Roberta Townesa, Występu* 
ją Grace Zabnskie i Robert GUlp Gra 
jest według obiegowej opinii jak dotąd 
najlepiej zrealizowaną „ffómówką" z du¬ 
żym ładunkiem emocji 


Amiga 

Gra powstała dzięki młodym pro¬ 
gramistom z równie młodej firmy VU1_- 
CAN Fabuła opada jest o historię ro¬ 
du Yalhalla zamieszkującego pewną 
piękną kramę Spokój nie trwał długo. 



WIC: ARMADA 


IBM PC 

Wojna pomiędzy ludźmi a Impe¬ 



rium Kilrathi bwa bez żadnych przerw 
W WING COMMANDER ARMADA 
(me mylić z WING COMMANDER 3! 
- bliżej o tym produkcie w za¬ 
powiedziach w KGB) duży nacisk po¬ 
łożono na strategiczny aspekt kon¬ 
fliktu. Gracz decyduje, które jednost¬ 
ki wyasygnowane zostaną do danych 
bitew Musi również eksplorować pla¬ 
nety, poszukując surowców do pro¬ 



dukcji. Potrzebny więc będzie zmysł 
handlowy, umttowane destrukcji pod* 
czas walki z przeciwnikiem też się 
przyda Grafika symulatora podobna 
będzie jak w części drugiej, produkt 
powinien pracować dobrze na 386DX 


im 

Macintosh 

Protoplasta cale) rodźmy gier zręcz- I 
nośdowych pojawił się właśnie w wer- I 
sji na Macmtoshai Gra jest udaną kon¬ 
wersją, w której poprawiono grafikę I 
i znacznie zwiększono bukiet oprą wy I 
dźwiękowej .Wolek* to jedna z gier I 
XX wieku, które przejdą do historii I 
rozrywki, podobnie jak np, PRINCE I 



OF PERSDAf MORTAL KOftffiAT No- I 
wa realizacja jest bardzo zgrabna I 
i pewne jest ze użytkownicy Macrn- I 
tosha nie poczują się zawiedzeni 

MM | 

IBM PC CD-ROM, Macintosh 

Przybysze z kosmosu chcą zawtad - I 
nąć Ziemią W tym celu przenoszą się 
w czasie i łowią dinozaury, a polem I 
zamieniają je w potwory Potwory te I 



sąpizenoszone do naszych czasów, by 
Siać Strach i zniszczeje Jednemu z ń- 
iroauiów udato śę uniknąć temu ha¬ 
niebnemu losowi, a nawet ukraść ma¬ 
szynę czasu Teraz samotnie musi po¬ 
wstrzymać inwazję Obcych 













































Cooł , hehehc, covl t Ąf&rt 


Życie średnio sytuowanego jaski¬ 
niowca nie było wcale takie różowe,, 
jak to sobie wymyślił Spielberg we 
,Flintstoms" Nasi włochaci przodko¬ 
wie nie dość, ze musieli wtasnymi rę 
karm upolować każdy kęs pożywie¬ 
nia, to przede wszystkim celem ich 
życia było nie dać się pożreć przez 
większe stworzenia. 

CAVEMAM jest krótką formą grową 
na temat trudnego życia w zamierz¬ 
chłych czasach. Pomysł zrealizowany 
jest ciekawie, choć dąży na mm pięt¬ 
no zapatrzenia w grę PREHJ3T0R1K 
Tytułowy jaskiniowiec jest wątłym 


przedstawicielem gatunku homo sa¬ 
piens, a jego zajęcie to utiążKwe po¬ 
dążanie w prawo. Uciążliwe, bo fauna 
zamieszkująca okolicę jest wyjątkowo 
nieprzyjazna i śmiertelnie kąsa biedne¬ 
go człowieczka. Na szczęśae w opusz¬ 
czonych jaskiniach (wejście - joystick 
w dół) znajduje się zawsze trochę stra¬ 
wy pozostawionej prawdopodobnie 
przez niedźwiedzie jaskiniowe Raź¬ 
no płoną łez pozostawione ogniska, 
a nasz jaskiniowiec jest wyjątkowo 
wrażliwy na działanie ognia. 

Krótki czas na przebycie dżungli po¬ 
winien mobilizować bohatera do po¬ 


śpiechu Ale gra się bar¬ 
dzo trudno, trudno jest 
przejść bez uszkodzeń 
aała nawet kilka lokacji 
Mima to zacięci rozgry¬ 
wacie zręanośańwek 
powinni spędzić przy 
CAVEMAMIE kilka mi¬ 
łych chwil 

Grafika CAVEMA- 
NA jest nawet koloro¬ 
wa, za to postać poru¬ 
sza się pomału i przez 
to daje Się przezyć na 
ekranie kilka ładnych 
minut przed zgonem spowodowanym 
przez kontakt z jadowitym płazem lub 
ządtatym owadem Towarzysząca grze 
ścieżka dźwiękowa na początku wpra¬ 
wia w miły nastrój, niestety nudzi się 
dosyć szybko 

Mech jaskiniowcowi wiedzie się jak 
najflepiej Życzmy mu jak najlepiej stawa¬ 
mi piosenki: J^Hntstones, fuck the Ffint- 
słones yabba dabba doooor 

John Zabijaka 




TAGALON to ciekawa gra firmy 
TYMĘ SOFT, wydana na naszym 
rynku przez MIRAGE SOFTWARE. 
Mimo, ze ma swoje łata, potrafi ba¬ 
wić dzięki starannemu wykonaniu 
i przyjemnej muzyce. Niejeden au¬ 
tor współczesnych polskich zręcz- 
nościówak mógłby się tutaj sporo 
nauczyć 

Akcja rozgrywa się w ogrodowo- 
pałacowej scenerii pewnej krainy 
z zamierzchłych czasów. Król obda¬ 
rzony przez los wyjątkowo szpetną 
córką (me zaryzykowano nawet, by 
ją pokazać na ekranie) postanowił 
ją w końcu wydać za mąż, póki me 
minie jej okres przydatności do 


skonsumowania. Ale ewentualnych 
pretendentów do jej ręki mógł Sku¬ 
sić tylko złotem Pomysł był genial¬ 
ny w swej prostocie: wystarczyło 
ukryć na niewielkim terenie króle¬ 
stwa trzydzieści znikomych klejno¬ 
tów i wystać narzeczonych na po¬ 
szukiwania. Tan. który znajdzie wię¬ 
cej od swego rywala, zdobędzie tron 
i niestety królewnę. 

Finał następuje w królewskiej sy¬ 
pialni, gdzie trzeba udać się ze zdo¬ 
byczą. Ale zanim do tego dojdzie, 
bieganina będzre mozolna, tym bar¬ 
dziej. że rywal potrafi przeszkadzać. 
W niektórych sytuacjach można 
głąba trochę usadzić, ale ogóta® lep¬ 


iej trzymać się z daleka Zazdrośni tu¬ 
bylcy, izn rycerze i wieśniacy tez me 
są przyjaźni, ale niestety nietykalni. 

Po drodze można znaleźć po* 
mocne przedmioty: klucze do otwie¬ 
rania drzwi, życiodajną okowitę 
w butetee oraz tarczę i bombę do 
neutralizacji rywala Fanty umiesz¬ 
czone są w glinianych garnuszkach, 
ale naraz można nieść nie więcej niż 
jeden 

Gra ma dwa tryby: snobistyczny 
(jeden gracz przeciwko kompute¬ 
rowi) i towarzyski (dwóch graczy 
przeciwko sobie) Ale tylko wyjąt¬ 
kowe snoby będą w stanie dać so¬ 
bie radę w pierwszym trybie, zaś 



drugi jest praktycznie jedyną moż¬ 
liwością obejrzenia zakończenia 







Romulus i Remus przewracają się w 






Maron byt jednym z cesarzy 
Rzymu Opracował m in unikał* 
ną technologię produkcji latarni 
ulicznych z wisielców. Rozpalony 
swoją pomysłowością, na koniec 
puścił z dymem kolebkę kultury 
śródziemnomorskiej Wdzięczni 
Rzymianie zamiast wziąć przykład 
z Brutusa i wbić władcy w pierś 
zgrabny sztytet, postanowili zała¬ 
twić sprawę cudzymi rękami. 

Biedny najęty eunuch miał kło¬ 
poty z realizacją zapędów prawo¬ 
rządnych obywateli Pałac impe¬ 
ratora okazał się warownią, w któ¬ 
rej na intruza czyhały śmiert&fne 
niebezpieczeństwa. Nie wiadomo, 
jak Neron był w sianie bezpiecz¬ 
nie poruszać się po tym pałacu 

Na przebycie wszystkich kom¬ 
nat me wystarczy jedno podejście. 
Do rezydencji Nerona można się 
dostać tyto przez podziemia, bo 


inne drogi są od¬ 
cięte Energia bo¬ 
hatera spada 
w zastraszającym 
tempie po ze¬ 
tknięciu z ostrymi 
prętami i palący¬ 
mi się kaganka¬ 
mi. Rozgrywka 
jest naprawdę 
trudna i wymaga 
wyjątkowej precy¬ 
zji ruchów. 

NERON ma przyzwoitą grafikę i de¬ 
nerwującą, jazgolliwą muzyczkę Bo¬ 
haterski eunuch wygląda jak Czerwo 
ny Kapturek w zielonym wdzianku, 
ate to mu wcale nie przeszkadza Gra 
po skręcaniu potencjometru gtośności 
do minimum okazuje się interesująca, 
a ukończenie jej z sukcesem me jest 
zadaniem trywialnym 

John Zabijaka 
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topraygodówką famy THALAMUS Gtówey 
bohater to sympatyczny* aa łakomy mów- 
kqad NObby Jak talwo domyślić, jego 
głównym przysmakiem są duże i tłuste mrów- 
kj 

Pewnegostonecjtiegoclriia mówki zbudo¬ 
wały swó| kopiec tuz przed wejściem do gro* 
ty która stozyte za r™^^ 






haiera jCdi *0 za gratka' pomyślał Nobby 
i wyrjszytoa potkanie Me irusitf czekać dlu^ 
00 na pierwszą zbołjp. Smakowicie wygląr 
dająca mrówka sama wpadła w jego łapy 

- Hej kochaaa. trałiłaś w samą porą n& 
krtft - stWłBfidzifi Nobby, 

- Nb rób lego przyjaoeto - odpowiada 
mrowia - nie wiesz ze ja jestem tonąca? 

- N»e dla mnie lakia bajeczki, 

- Posłuchaj. oszczędź mroe, a ja opowiem 
ci o pewnym miejscu, gdzie znajdziesz 
wiole smakowitych wielkicti mrówek. 

- Dobrze irriwedto, zdradź nu tą ta¬ 
jemna? a dożyjesz jeszcze do Swoich na¬ 
stępnych urodm 

- Ta krama nazywa się Ariopia. tam 
musisz się udać 

- Ha, czuję. ze wyruszam r\*- 
lychmasl 1 

Nie wiedział jednak nasz bo 
haler. jak kurtes i pełna meberjw- 
czehsTw będzie to droga Na początku karko¬ 
łomna przeprawa przez góry po wąskich ścież¬ 
ka^ Dgdadałwc wszędzie pnfcTokrąząćyChsą- 
pów We jesi na me sposób trzeba znatezć to 
piec mrOwek r wypić znejdiiłącysięwriirnkwas 
mrówkowy Można wtedy ptoć do wszystkich 
wrogo nastawionych stworzeń Hobby musi 
dotrzeć na sam szczyt góry. gdse czeka na ma- 
go drezyna kolcowa. Mą to musi dojechać do 
końca (om, gdzie przesiądzie się do latające¬ 
go środka bkomocj - batonu Aby j«*ak 
zyna choafe ruszyć należy jeszcze znaleźć po 
jenyik z olejem do posmarowania zardzewfr 


lego mechanizmu napędowego Pojemnik zo 
stał porzucony gdzieś w górach Teraz poz& 
staje już tylko szybka jazda drezyną, na tyle 
sztfika. aby staranować stojące na lorze pn& 
szkody No i ta wszechobecne sępy 

Przesiadając się do batonu Nobby me wię¬ 
dnął, ze mieszkające lu pszczoły, pająki 
i mrówki za wszefcą cenę próbują przedziura¬ 
wić powlokę batonu, rzucając w mą czym tyl¬ 
ko Się da Na obronę są worki z ga¬ 
zem obezwtadhiąjącym. aJe ra¬ 
dzę postarać się O wyrzutnię 
raine! samonaprowadząjącyc- 
h. porzuconą w jednym ze śle¬ 
pych korytarzy 
W pewnym momencie przy 
taruje wielki sęp. który robi tak 
dużą dziurę w batonie ze me 
da &ę m P * ( mrówko- 
jad wpada do wody. gdzie 
musi szybko dotrzeć na sa¬ 
mo dno - tam czeka juz 
tódż podwodna Lecz de 
^ nu ubywa bardzo &yb- 
JT ko, a ośmiornice tylko 
czekają, aby ztapeć COŚ na 

obiad 

Nobby popłynął łodzią aż do zatopionego 
masła Na wszystkich którzy ustowak mu 
przeszkodzi utył lorped Wędrówka po met 
£ 6 e tez me należała do najprostszych. gdyż 
wszędzie czyhały nume, potwory Linne stwo¬ 
ry Na koniec czekała na mego rakieta, którą 
poleciał na sam Księżyc 


Tam musiał znaleźć wejście do bazy, 
a w samej bazie klucz oraz wejście do kop** 
m Bazę zarmeszkmaly różne dziwne stwory, 
a na ścianach poumieszczane były adtoma- . 
tyczne działka Ostatni etap węrfrpwkj to za 
mesżkaną praaz metoperae stara kopalna, 
wagonśyem -do przewozu węgla rrrówhojad 
przejechał całą długość toru Tor byt w wietj 
f mejscach poprzerywany, od czasu do czasu 
i jakiś wielu głaz staczał Się wprost na głowę 
1 Gdy Nobby dotąd do końca toru, zobaczył 
wejście do celu swej podróży, kramy Amtopu. 
Zabrał się więc do wiettoego potowama na 
ogromno itośo smakowitych mrówek I tu cze¬ 
kała 00 największa niespodzianka te pięknej 
kramy. A jaka 7 Hmrn, me mogę wam powie¬ 
dzieć. drogie irrówkojady bo zrobiłoby się 
nam za ciasno. 

Ońn 


'ri 



Jest to zesta# płęciu symulacji sponowydh, 
wskted kióragp'wchodź.: biand. wrestlng, wyto- 
01 Formuły \ Ą wyścigi łużtowe oraz piłka nożna 


CUEBOY 


Jest lo jedne z lepszych g*r symóiującydifr 
land naG64 Możemy iozegrBĆpraiHtnwy mecz 
w biLarda z przeciwnikiem sterowanym przez 
komputer l^> z drugini gaczem tetmeje tafcie 
mortwość wyborn Ropnia trudność i iłnejętno- 
śct gracza W menu możemy wybrać ńość rund 
w grce. ustaw czy naszym przeowriton mabyó 
komputer czy drugi gracz, a newel wytrać to 
torflbtu. ne którym będziemy gai Masz do wy- 
twu tzierech komputerowych przeciwników ta¬ 
kich jak Czarny TedT^fun, Ale* PizystOj- 
maki Szalony Harry Uważaj szczegokne na B<- 
lyegoi Alena, lo grube ryby 

W grie na gto e*ranu znądi^e się pięć 
fen, zpomoci kliyych stefujemy eitiqą. Po uste- 
wemu biatej ki wąska my F|BE i ustawiamy 
cetownit tótępe wciśnięcie RRE spowoduje 
wejście do iton Możemy taraz wróoć na stoi 
Upiefw&za ikona), ustawić niosce nakukwkto- 
re dKomy udeoyć (dmga ionaj.zwększyćtob 
zmniejszyć s# uderzenia (trzecia fena). rozp> 


iM 


mf 


SlMJH V 


Sf|UL< 

ci_uki 




ciąć gę ud nowa (czwarta fena) lub wrócić do 
menu (ostatnia ikona) 2 eby uderzyć kyem w to 
tę usL*l najpierw sśęudetrenia (góra. dól)i wtł- 
śnj Wsiystkię le operacje można nąjte- 
piej wypróbować w opcji (PftACTKE) 


SLICKS 


SLO^Iowspanł^wyścgFdmi^ Masz 
możliwość rywalszaqi koto w koto z nąjlep 
na świacie toemcarm wyśngów Grand Frn łub 
ścigać się z kolegą, ntekcnwcime zawwtowym 
kierowcą Mozesz.nieopuszczaiąCSwojegopo- 
koj(u,c«śzyć się jazdą takim wozami jak Mac- 
Laren, WAams, Ferrari. Beneflon. FortM-rtusCJTy 
Brabham, poanać wszystkie rę^ynmęisze tory 
poczynąjącodufcMonteCńrtoposup^szybke 
proste w Brazylii Pełnareatoośćwykigów.etł- 
mnacja {wefezysz o pozyqę startową) i cią^a wat 
ka na bacyruęąeych torach 


Ist DIVIS10N MANAGER 


Graiąć w tę gę moiesz zrealizować mns- 
ma posiadania drużyny W two«n za¬ 

sięgu J63 praktycznie wszystko: Puchar Angi, 
kga, Supedlga Mozesz układać płany Iremngo- 
we i taktyczne przeprowadzać translery ukła¬ 
dać różne slralegie 

N& początku wybierz drużynę, którą ćhtto 
byś poprowadzić Akcja gry rozgrywa yęwbiLr 
rze kWbu. Siedząc wygodne w tofięto mozesz ko¬ 
rzystać z totołunu kocrtpulwa czy ustog sekre¬ 
tarki. Przy uzytiu kursora wybierasz odpueied- 
ne opqe Reszta, jak w ryciu, należy śledzić 
mtormacje pojawiające się na ekranie i podejmo¬ 
wać odpowiednie decyzje Kontroluj wiadomy 
ści Lkomerlarze z meczy, mogą Okazać aę bar- 
ckm pożyteczne Sprawdzą konto bankowe na 
wet mim transfery wymagają płacenia pcbordw. 



INTERNATIONAL SPEEDWAY 


Otwierasz praepusncę, słychać ryk siiiow 

pTjyftąsęóOBką, Epróiii] wydobyć z 200 cm 3 
m^stmum mocy. Masz okazję uczestniczyć 
w super symulacji wyścigów zuitowych 
Najpenw natozy wpn^Klzić wszeine mlfor- 
maqe początkowe. Nasiępnie. po wystrzale, na- 
stępuje stert do wyś&gu Posteraj Się jechać 
ns^zybciei tak tylko potnsta Pan^ęlaj ]«<*ialc 
o specyfice zuzte, prowadzenie motoru icstzu- 
pełrue nne n« na drodze Natezywod(powłed- 
ni sposób zamykać i otwierać zakięty kmiroto- 
wać mozkwoić nstydwmastowegD jxzysp^ 
ma po wyjścu l wirażu 

Rarynętej ze^dkzymywaówfaścwytwjaz- 
dy, me popetowj lalstertow ostrożnie operuj 
przepustoicą przy cłwieraniu zakrętów 


WRESTLING SUPERSTARS 


Według raWamy jes* to najlepsza symula¬ 
cja wnestlmgu po lej stronie AWantyku. I rze¬ 
czywiście. gra ta jest całkiem dobrze zrobio¬ 
ną syroiiaoą walki na nngu Przypomina ona 
nieco mną giętego typu pt WWFWRESTLE- 
MAM A jednak jest od mej trochę trudniejsza 
M$my mozkwtóć sterowana posterami nąj- 
wrększych gwiazd tego spodu Gracze po 
siadają całtaemi pokażmy wybór ciosów 
Oprócz zwy Wych kopnięć czy uderzeń muzo 
my tez odbijać się od m, wspnać się na me 
i skakać na deski, siłować Się (joystick lewo 
-prawo), rzucaćprzecrwnitoem Wsudte je^ 
to kolejne dobra gra cfla miłośników mocnych 
ważeń- 

Marti 

Dystrybutor Mirage 
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SPUTTER po półsnu oznacza „roz- 
famywacz" Nie jest to raczej tytuł wła¬ 
ściwy dla lei gry, har dz iei by pasowa* 
*o np PUZZLE lub bardziei swojsko 
UKŁADANKA 

Czym fest la gra? To właśnie ty¬ 
powa układanka, będąca klasyczną 
grą logiczną. Na początku kompu¬ 
ter wyświetla obrazek, który następ¬ 
nie należy u łozye z podsuwanych 
przez komputer elemen tów Za po¬ 
mocą joysticka można sobie wy* 


brać element, który chcesz umie¬ 
ścić na planszy, wskazując go 
w specjalnie wydzielonym oknie. 
Oczywiście jest to uzależnione cza¬ 
sowo, z boku ekranu masz licznik, 
który w szybkim tempie zmierza do 
zera 

Każdy z elementów pókazije się na 
dole ekranu, a za pomocą joysticka 
należy umieścić go we właściwym 
miejscu na ekranie Jeżeli to się me 
uda, dany kawałek wytatufe w powie¬ 



trze, co zabiera trochę cennego cza¬ 
su oraz niszczy część rysunku. Jeże- 
li w wydzielonym czasie uda się zło¬ 
żyć cały obrazek, to komputer poka¬ 
zuje nowy, który znowu trzeba uło¬ 
żyć 

Grę napisała polska grupa NE- 
BULA, a wydala ją firma L K AVA- 
LGN To co warte jest pochwale¬ 
nia w tej grze. to niewątpliwie jej 
czynnik rozwijający p amięć wizo 
kową Aby ułożyć kilka obrazków 
trzeba naprawdę nieźle zaangażo¬ 
wać szare komórki, aby wyrobić 
Się w przepisowym czasie Nie do 



pogardzenia jest tez grafika Jak 
na Commodore 64 jest naprawdę 








CCSMICSPACEHEAO ma dwie naj**sżńtej- 
sze cechy przygodo*** firmowanych przez CX> 
DEMASTERS mózgu zbylno wystać me trze- 
ba. a jednak grę skończyć jesl bardzo trudno 
Dzieje aę tak za sprawą dużej takt fragmentów 
ZffCinośctorwych, ttóre swoją prostotą mogą 
doprowadzić do sadu 


PLANETA LINOLEUM 


Znajdujesz sę w sw*m rodzinnym mostecz¬ 
ku - UNO Weź pienąrek t kartę toteportacyy- 
ną. Takich kari znajdziesz w grze jeszcza fcjlka 
Stozą oneflo przeroszenia się da miast z któ¬ 
rych zasłały wzięte. Po takiej podnóży nasz bo¬ 
hater zdobywa |skM dodatkowe idobości na 
przykład więcej siły 

Udą się do GAPĘ CkflOTAL Wrzuć mone¬ 
to (to jednorękiego bandyty, a wygrasz okrągłą 
sumkę PofOZmawiątezzgośCOT 
masz niestety prawa jazdy sto na pocieszenie 
otrzymasz balonik Odwiedź teraz pocztę Zrób 
sobie k*a*dtoc. kup kopertę i znaczek, wyrób 
paszport agotciwy|Lizls.tiw2ucda^i7ynki Po* 
gadai im z facetem siedzącym w tnurze rzeczy 
znafeoOńytt Za Śrweszny wygląd otrzymasz tyk 
ko książkę * dowapant. a na przyrząd naprowa¬ 
dzający rakiety mus*z jeszcze trochę poczeka 

IN»e caintrygOiwaia cię la maszyna priy 
drzwiach 7 Poświęć jednego knodyła/.a, a dosta- 
nesz. proch strzelniczy' kii na potudra pokaz 
paszport i leć nad rzekę Wez zmrożony otaer 
i udaj się dc potworka {na praw od miasteczka 
UNOJ Daj nu balor*, klóry tmesie go do góry 
i zrobi przejk* Dalej napmkasi zimne jezioro 
Gdyby pe tak jeszcze trochę ochłodzić (np. zmro¬ 
żonym akrem), to zrobtoby s*ę lodowisko imoz- 
na by bezpiecznie przejść na drugą stanę 

Zrrwsi DODGEY i FORMtCA zabierz karty to- 
teportaćysne. fl następnie wygraj kole^ kasę 
w CAPE CARMVAL Teraz przenieś sę do 00 - 
OGEY, weź zatytZkę dowarmy i używając kotef 
nq karty udaj sę do FORWCAOTY. Zauważ.» 
podczas tą podróży rornisyłessę t?? 5 ). No oóz, 
ten przykry wypadek traeoa jednak j^wyko^ 


Stać Stań isdrTym osobnikiem na jednym przyci¬ 
sku. drugni na następnym i proszę —zapora sfor¬ 
sowana Wrhw*ępóźrw|lwó| sobowtór infaie 
Wróć nać rzekę, zatka) wannę przepłyń na 
drugą stronę i wgi deskę surtągną idąc da¬ 
lej w prawo dojdzae&z da DODGEY «3 drugiej 
strony Tym razem będzie tu stał jakaś lypek 
który oferuje o lewe p r awt jazdy Ponieważpo- 
trzeóuiesz czegoś lakiego, kup jedno i toć nad 
morze Przepłyń je na desce surfingowej 
Do IWOGRADU me zostaniesz wpuszczo¬ 
ny bez wzy.Zatrać więc lyfco boli wióć na swój 
brzeg, polem na pocztę Tam juz czeka na ner 
bie kst. Jak wynika i jbqo treści, masz się udać 


iiA 


óo CAFE CAIW/AL Zanim lo jednak uczy¬ 
nisz. przenoś się skądś do UNO - będziesz 
świeci jak zaróweczka Teraz mozcsa juzwaftó 
da tinekj. który prowadzi da UNOGRADU 
Kierfy (uz się tem znąidnesz odw#d?ną- 
pierw jaskinie i waż zapałkę. Wróć na pocztę 
i jeszcze raz poproś o osądzenie naprowadza¬ 
jące. Foriewaz masz juz wszystko co potrzebne 
dc zrobema bomby otrzymasz ten przyrząd. Na- 
lychfftost prz/ącz go do rakiety razami tontem 
I prochem. Po odpsternu rakieta rozwali śoanę 
któradoliąp^bli*owatapzejscieZn«:rzec2- 
lu węz kartę łeteportacyjną i wtóć do CAre 
NłVAL Wygraj następne p^mądza, a potem spó- 
buj szczęścia w wyścigu o bezpłatną podróż na 
planetę DETPOmCA. Z biletem aulDbiAOwyrn 
w ręku przenieś s«ę teteportem doLINOGRADLI 


1MB 




kił w prawo I przeskocz przepaść, a potem 
waz astatmą |ui kartę r skorzystaj z mą bez¬ 
zwłocznie Qd razu wskocz na piętro do sktejw 
i kup aparaI fotograficzny, aby robić zdjęaa na 
Ziemi Teraz irozesz |uz iśc do autobusu 


PLANETA DETROITICA 


Gdy znąjdneK sję w racepcy przeyJz pnez 
diztazriąptóemTyitócłapęiso^ 
dalą mazesz pomiędzy pracującymi maszynami 
Wkońoizastanówzastradony atewypachiesz 
na zewnątrz razem z kluczom do kiTTpclera. Uiy] 
węc gc natychfiitiist i wprowadź kod zatrzymują¬ 
cy pracę robolów TerazjMz beZprteszkódpfze- 
jdz do generatora mocy a potern w prawo 

|ak nąfSZyboei do pokotu tla pracow¬ 
ników Otwórz drzwi i wypuść uwięzioną kadrę 
ncbotofczą W nagrodę jeden 2 nich poleci ęi 
zmyiraćłegopcąazdemkosmiczT^ Pędzwęc 
w partią, wsiadaj do duchota 1 w drogę 


STACJA BENZYNOWA 


Z powodu braku odpowiedniej waluty, nie 
możesz nabrać pahwa Ptomądza chodzą ftĄia 
drzwiam nr 1. ale daleka do ruch droga Ngpen* 
z 4 wez drabinę, potem z 2 trampolinę 1 5 mosl. 
z 6 pompkę a z 3 pudełka. Dopiero teraz mo¬ 
żesz Wziąć trochę torsy 1 zatankować. Z petaym 
batoom juz bezpiecznie dotrzesz na Ziemię 

Romse 


Pnytwty Wilczka 


na dzikim Kosmosie* PC 
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Commodore swoje, a Amiga swoje 

Firma Commodore powstała w 1958 roku w Kanadzie. Na początku swojej dzia¬ 
łalności produkowała maszyny do pisania, kalkulatory I Inny sprzęt biurowy. 


Szefowie firmy szybko zoriento¬ 
wali się, iż w sferze biur potrzebna 
jcsl maszyna licząca o znacznie roz¬ 
winiętych mozJiwościarh. Tak po¬ 
wstał jeden z pierwszych kompute¬ 
rów biurowych o nazwie PET (Per- 
ional Elćcironic Transactctf, zdjęcie 
na str 48), który w tamtych czasach 
doskonale się sprzedawał. Potem 
przyszła pora na VIC- jeden z pierw¬ 


szych komputerów (tomowych* a pa¬ 
rę łat później na C64, kióry byt 
pierwszym komputerem domowym 
z prawdziwego zdarzenia. CM pro¬ 
dukowany byt nawet po zastopowa¬ 
niu linii Commodore. a to dzięki li¬ 
cencji sprzedanej skośnookim. 

Następny m krokiem Commodo¬ 
re była próba wprowadzenia na ry¬ 
nek komputera C+4, jilln n:islępe\ 


C64, Komputer ten jednak o mały 
włos nie doprowadził Commodore 
do ruiny. 

W 1986 roku Commodore ku pif 

od mało znanej firmy projekt AMI¬ 
GI. Szybko wypuszczono model 
Amiga 1000 z 256 KB RAM, po¬ 
czątkowo na rynek amerykański. 

czyta) na *tr. 12 


INTEL 

OIITSIDE 

PARTY 

) 1112 sierpnia w klubie STODO¬ 
ŁA w Wars Ławie odbywał się kolej' 
ny ogólnopolski zlot użytkowników 
komputerów AMIGA, pod nazwą IN¬ 
TEL OUTS1 DE PARTY LOrganiia- 
t ora mi były grupy MYSTIC 
l UNION. Party trwało NON-STOP 
od czwartku rano do piątku po potu* 
dniu* 

Przyby to porwd czterystu użytkowni¬ 
ków AMiCi z catej Polski Na party od¬ 
było się kilka konkursów, np DEMO 
COMPOt GRAFiK COMPO* MUSiC 
COMPO Najlepszy poziom prezentowa! 
konkurs grafik, na który rosiły zgłoszo¬ 
ne naprawdę znakomite prace. 

Pod względem organizacyjnym party 
było przygotowane niemal wzorowo 
Klub Stodoła zapewni! bar z piwem i go¬ 
rącymi posiłkami p miejsce do spania dla 
zmęczonych i dobre nagłośnienie sali. 
Na dwóch tttebearaach wyświetlane by¬ 
ty informacje, terminy konkursów i ani¬ 
macje stwwzotw oczywiście na knmpu- 
Łerefch AMiGA 

| rtUcj* natrych r*pdrt*rów na itr. 13 
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W SECRET SERYICE opis^an* były 
dotąd nostfpująoe gry na Amigą- 
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Produkt ten nie wywoła! jednak 
większej sensacji z powodu za¬ 
mkniętej architektury. Dopiero 
w 19S7 roku została wypuszczona 
Amiga 500 - komputer pomywany 
jako domowy, oraz Amiga 2000 
(MC6BOOO) i 2500 (MCÓ&O20, 
MC6S030). które zostały w ptlm 
profesjonalnymi maszynami 
o otwartej architekturze. Amiga 
500 dzięki swoim osiągom graficz¬ 
nym i muzycznym, sporej pamię¬ 
ci (512 KB) oraz niskiej cenie, ro¬ 
biła niesamowicie szybką karierę. 

Czasy były dobre, o recesji nikt 
wtedy me myślał, Commodore po 
uzbieraniu odpowiednich funduszy 
uiuchomiła linię produkcyjną kom¬ 
puterów Commodore PC, nie prze¬ 
widziano jednak , iż rynek PC zosta^ 
nic szybko opanowany przez tańsze 
składaki z Tajwanu czy Tajlandii, 
Sprzedaż szta najpierw dość do¬ 
brze (w 1991 roku Commodore PC 
posiadał 12% produkcji rynkowej 
PC w Europie), a potem wręcz fa¬ 
talnie, firma jednak nie dawała za 
wygraną pchając fundusze w ry¬ 
nek PC, 

W międzyczasie doszło do po¬ 
sunięć w dziale Amigi. Wypusz¬ 
czono A500+ jako lepszy kom¬ 
puter w starej obudowie* to jed¬ 
nak nie podziałało na kupują¬ 
cych. W roku 1990 wypuszczo¬ 
no więc przyszłościowy model 
0 symbolu AóGG, popełniając 
przy tym parę błędów, jak np 
obcięcie klawiatury numerycz- 
nej, którą uznano za zbędną, do¬ 
dano za to złącze kart krzemo* 
wych PCMCIA. Błędu klawia¬ 
tury nie popełniono natomiast 
w droższych modelach 
A3OQ0tt0UOUX/30G0T. które 
uzyskały bardzo wysokie noty 
w piśmie dla PC - miesięczniku 
BYTE. Przez inne gazety mo¬ 
del A3GOO ochrzczony został na¬ 
zwą rewolucyjnego i przyszło¬ 
ściowego w dziedzinie multime¬ 
dia. 

leszcze wcześniej Commodore 
przewidując spopularyzowanie Cl> 
ROM jako nośnika informacji wy¬ 
puścił model CDTV {komputer 
multimedialny) wyposażony 
w czytnik płyt kompaktowych. 
Chodziło o integrację możliwości 
przetwarzania danych takich jak 
mowa, dźwięk, grafika i vidco. Nie¬ 
stety , posunięcie to, jak zwykle nie 
wsparte odpowiednią kampanią re¬ 
klamową zakończyło się klęską - 
zainteresowanie wśród kupujących 


było nikłe, a cena ACDTY spadła 
prawie dwukrotnie. 

Wtedy przyszło najgorsze - re- 
cesja, która uderzyła w drobnych 
ciułaczy. Mieli oni zachwiany tok 
myślenia, a to dzięki Commodore, 
który co roku raczył swoich poten¬ 
cjalnych klientów coraz to now¬ 
szymi modelarni, obiecując iż ten 
właśnie będzie ostatni Ogłupieni 
klienci nie kupowali nowych kom¬ 
puterów tylko czekali na to, co też 
firma wymyśli za rok. Zyski zaczę¬ 
ły maleć, szybko więc usprawnio¬ 
no firmę Commodore dzieląc ją na 
piony wewnętrzne: komputerów 
osobistych, sieci komputerowych, 
komputerów domowych oraz pion 
komputerów Amiga 

Żarty się skończyły, kiedy recesja 
okazała się największą ud czasów 
zakończenia Ił Wojny Światowej. 
Commodore przejrzał na oczy 
i szybko pozbył się linii komputerów 
PC. zaś serwis i licencje na ich pro¬ 
dukcję sprzedał firmie ACER. Kosz¬ 
ty sprzedaży nic pokryły jednak 
kosztów zainwestowanych do tej po¬ 
ry w linię PC - trzeba się było jed¬ 
nak ratować Z pomocą przyszedł 
Commodore UK {z Wielkiej Bryta¬ 
nii) - to tu w dziale badań w Wesi 
Chester wyszły na światło dzienne 
i do hal produkcyjnych nowe ma¬ 
szyny: Amiga 1200 oraz Amiga 
4000/30, które sprzedawały się do¬ 
skonale. Rozwinięto więc produk¬ 
cję poszerzając ją o ofertę Amigi 
4000/40 oraz CD32. Komputery te 
mają doskonałe możliwości graficz¬ 
ne (kości AGA), nie zostały jednak 
wyposażone w nowe układy 16-bi- 
towegp dźwięku (D$P). 

Dla Amigi powstała wtedy nowa 
konkurencja, którą był ATARI 
FALCON o znacznie lepszych osią^ 
gach. Rynek jak i marketing jed¬ 
nak zawiodły i Falfipn powoli prze¬ 
stał być produkowany 

A co z Amigą? A1200, A4ÓO0 
oraz CD32 zdobywały Europę i in¬ 
ne kontynenty. Temu ostatniemu 
jednak nie udało się zdobyć Ame¬ 
ryki (uderza 3DO) t ani rynków da¬ 
lekowschodnich (tam rządzą NIN¬ 
TENDO oraz SEGA CD) Marke¬ 
ting Commodore po raz kolejny za¬ 
wiódł* dlaczego - bo go nigdy nie 
było. Szefowie firmy nigdy nie 
przywiązywali uwagi do reklamy 
Amigi, midi nadzieję jechać na au¬ 
torytecie komputerów oraz wier¬ 
ności klientów. Wierzyciele jed¬ 
nak pamiętali o firmie i zaczęli zgła¬ 
szać się po pieniądze Commodo¬ 


re ogłosił plany restrukturyzacji 
przedsiębiorstwa, ograniczeń wy¬ 
datków ud. Było juz jednak za póź¬ 
no - dnia 29 kwietnia 1994 roku 
ogłosił upadłość ratując tym sa¬ 
mym swój majątek i plany kon¬ 
strukcyjne przód przejęciem przez 
wierzycieli i pozostawiając sobie 
swobodę wyboru przyszłego na¬ 
bywcy firmy. Na stolach kreślar¬ 
skich Commodore pozostały nie 
ukończone układy ESP oraz nowe 
chipy graficzne AA A, wiadomo 
też, iż ukończony został czytnik 
CD dla Al 200. Nie zdążono jednak 
z wdrożeniem go do produkcji. Pra¬ 
wie natychmiast stanęła fabryka na 
Filipinach, zapasy jednak wystarczą 
jeszcze na długo. 

Zadajmy sobie pytanie: kto jest 
zainteresowany kupnem Commo 
dorc,czy też produkowany ch przez 
niego podzespołów? Przed nami 
stają trzy firmy: SONY, niemiecki 
BEATE USHE oraz koreański 
SAMSUNG SONY ma mocną po¬ 
zycję na rynku elektroniki, wspo¬ 
magał konstruowanie i dostarcza) 
części do CD32, n ie jest jednak za¬ 
interesowany kupnem Znany nie¬ 
miecki koncern działający w prze¬ 
myśle porno - BEATE USHE (po¬ 
wiązany i współpracujący z SAM- 
SUNGIEM) jest zainteresowany 
Commodore, a dokładniej chipami 
graficznymi, które pomogłyby zre¬ 
alizować fantastyczny projekt o na¬ 
zwie CYBERSEX. No i w końcu 
najbardziej poważny kontrahent - 
SAMSUNG (Commodore posia¬ 
dało około 51% pakietu akcji tej 
fumy). Firma ta me jest nowicju¬ 
szem w dziedzinie elektroniki użyt¬ 
kowej i komputerów. Nie wiem czy 
wiecie,ale to właśnie SAMSUNG 
pracował przy konstrukcji konsoli 
3DO, czy też CD-i produkowanej 
przez PHILIPSA. Jeżeli Commodo 
re zostanie kupiony przez SAM¬ 
SUNG A, to może to oznaczać kil* 
ka bardziej przemyślanych rzeczy 
jak np: poprawienie marketingu 
AMIGI, czy też jej klonowanie. 

Na koniec muszę przyznać (nie 
jestem okrutny), iż cieszę się z ban¬ 
kructwa Commodore, ponieważ 
trudno by było wyobrazić sobie tak 
dumy i nieprzemyślany sposób 
sprzedaży tak dobrych kompute¬ 
rów, jakimi jest seria AMIGI. 
Większość Amigowców komentu¬ 
je upadek Commodore następują¬ 
co; COMMODORE IS DEAD - 
LONG LŁVE AM IGA f 

Marcin Gutkfawlci 
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W przerwach między głównymi kon¬ 
kursami organizatorzy przeprowadziEi 
kilka pomniejszych konkuisów^np. CO¬ 
LA COMBO (kio szy bciej wypije litrCcs- 
li), KLATA COMPO (walki panów na 
gęte klaty), czy tez SCREAM COMPO 
fkto głośniej wykrzyknie YABBA-DaB- 
BA-DOOO), Po konta* DEMOCOM- 
PO wystąpił polski zespół techno JAM 
ROSĘ, kłary rozgrzał uczestników i po- 
rwał ich do tańca Podczas osiainiej pio¬ 
senki wystąpiło zaplanowana przez or 
gunjzaiorow niespodzianka STRIP-TE- 
ASE w wykonaniu GiNY, Potem przez 
całą noc aż dc rana na Eelebcamach pusz¬ 
czane były horray. 

Udało nam się porozmawiać z jednym 
z głównych orgamzaonów PARTY, Mr 
ROOTEM z gnjpy UNiON 

55: Jesteś jednym z głów nych organi¬ 
zatorów PARTY, skądnikąd nam wiado¬ 
mo, że PARTY by to zapowiadane juz 
dawno, ostateczny termin dopiero ?.o$uł 
poznany ok, 2 tygodnie temu. Co było 
tego powodem? 

MrR Pomysł PARTY wpadł nam luz 
poCEBiCIE,z ideą w yszedł współorga¬ 
nizator - EASY RiDER. natomiast codo 
terminu to klub STODOŁA miał w tym 


czasie organizować inne imprezy. Oczy* 
wiście rozpowszechniliśmy pewne infor¬ 
macje, któro można było potwierdzić tyl¬ 
ko dokładną datą. 

55: Czy trudno było zorganizować 
sponsorów? 

MrR: Zajeb nam to około tygodnia, 
jednak udało się nam to zrobić, czego 
efektem jest właśnie to PARTY. 

SS. Skąd nazwa INTEL OLTSiDE ? 

MW? Nas jako AMiGOWCOW nieco 
irytuje wszechobecna obecnosc FfcCe- 
tów, więc staramy się trochę uprzykrzyć 
życie ktoniarzom.., 

SS Czy możliwe byłoby zorganizowa¬ 
nie w przyszłości PARTY imillikompute- 
rowego, np. C64, AMiGA i PECET, jest do 
ostatnio bardzo popularne na Zachodzie 17 

MrR: Jak najbardziej, nikt nie ma nic 
przeciw temu nawel z racji lego, że na 
takie party może ściągnąć trochę ludzi 
z Zachodu, a sama AMiGA i scena AMi- 
GOWA nie czy ni tego zlotu wystarcza¬ 
jąco popularnym Zresztą mamy plany 
aby w przyszłym roku zorganizować jesz¬ 
cze większe i wspanialsze PARTY. 

55: Co sądzisz o poziomie prac? 

MrR: Produkcje nic są aż tak dobre 
jak na poprzednim, ale nie są złe i kilka 
DEMEK spokojnie moglibyśmy poka¬ 
zać na pkimś zachodnim zlocie. 


SS: Co sądzisz o polskiej scenie i jej 
przyszłości? 

Afrfl Jestem pozytywnie zdumiony 
widząc lyle nowych grup i cieszę się, że 
coraz więcej ludzi stara się coś samemu 
stworzyć, a nie tylko ogląda cudze de¬ 
ma Cc do przyszłości io myślę, że za 
kilka lat każdy będzie mniej lub więcej 
związany ze sceną 
55 Jaki jest twój stosunek, jako mu¬ 
zyka, do karty GRA ViS ULTRASOGND 
i 32-kansfow ych modułów 0 
MrR EXTRA! Stuchatem modulków 
^ to sznena opada. Oczywi¬ 
ście nie należy dyskredyto¬ 
wać tu AMiCl gdyż ludzie 
na tych marnych 4 kawał¬ 
kach potrafią robić napraw¬ 
dę niesamowite rzeczy. ale 
na ogół oczekują już trochę 
więcej i bardzo byśmy 
chcieli, aby taki sprzęt 
i oprogramowanie były do 
stępi* na AMiDZE, 

55 Czy myślisz ze kiedyś 
AMiGGWA j PECETOWA 
scena w Polsce wreszcie się 
połączą tak jak jest obecnie na 
całym świec* 1 

MrR: Tak. będzie to 
mozJiwc gdy PECETOW- 


CY przestaną myśleć ze ich komputer 
jest najlepszy do każdej rzeczy, gdy oka¬ 
żą trochę szacunku AMiDZE i odwrotnie 
55: Dziękujemy za rozmowę 

Podsumowując. INTEL OUTSIDE 
PARTY I byio udaną imprezą (poszło 
krzeseł za 7 000000) jednoczącą po¬ 
siadaczy komputerów i dającą im moż¬ 
liwość zaprezentowali ią swojej twór¬ 
czości szerszemu gronu Z niecierpliwo¬ 
ścią czekamy na kolejne party, na któ¬ 
rym (miejmy nadzieję) obejrzymy kil¬ 
ka kolejnych udanych prac, które będą 
mogły reprezentować nas na światowej 
scenie. 

MirT & Kola t KTS 



TANKS! Wargame Constroction 
Set 2, nawiązują ry jutem do stareókiego, 
acz niedawno opisanego w SS' 14 War- 
gome Constnrction Set i Alan XL i C- 
64 Gry te są do siebie lak podobne jak 
strzała i łuku do rakiety. O wiele więcej 
podobieństw zachodzi już między 
TANKS< a KampfGruppe Guderian 
f Alan XL). Patrząc na nie okiem kryty¬ 
ka, widać olbrzymi postęp w grafice i 
dźwiękach, zupełnie znikomy w zakre¬ 
sie sensu gry 

Stwierdzić trzeba jasno: TANKS to 
wspaniała zabawa, może nawet miejsca¬ 
mi pouczająca Rozmiar popełnionych 
w niej błędów stanowczo dyskwalifiku¬ 
je ją jednak jako symulację pola walki 
Wystarczy tylko spojrzeć na listę plac, 
programista i projektant to ta sama oso¬ 
ba* Do zrobienia dobrej gry trzeba nie 
tylko dobrze programować, ale znać się 
też m technice, taktyce, historii, psycho¬ 
logii. topografii ud Na jedną osobę to 
trochę za dużo. 

1) MORALE Amerykanie jak zwy¬ 
kle nie rozumieją znaczenia tego słów a. 
W grze TANKS współczynnik monie 
określa celność strzelania Panuiop Cel¬ 
ność sira lania to WYSZKOLENIE, na¬ 
tomiast morale określa, brutalnie mówiąc, 
w którym momencie faceci zaczr^ wtac r 

2) ITK, Przeciwpancerne pociski kie¬ 
rowane są wte|grze bronią z piekła rodem. 
Celność 90% na całym zasięgu czyni wra¬ 
żenie. Nie jest to jednak zgodne z prawdą. 

PPK mogą być sterowane przewodo¬ 
we. radiem lub wiązką laserową. Te 
pierwsze stosowano np, w Wojnie Izra¬ 
elsko-Arabskiej Gdy jakiś nawiedzony 
Arab odpalał swojego Saggera (PPK Ma- 
[utka), izraelski dowódca czołgu zapa¬ 
miętywał miejsce wy strzelenia {kupa dy - 
mu), następnie załoga jadła spokojnie ko¬ 
szerne śniadanie, potem ładowano do ko 
szemej armaty koszerny odłamkowy i rnz- 
tnieniano nickoszemego Araba na drob¬ 
ne. A pozbawiony sterowania PPK leciał 
na spotkanie z Mahometem, 


W chwili obecnej także PPK sterowy 
ne radiem (np, Swingfirc) zalicza się już 
do przestarzałych, ze względu na inten¬ 
sywną walkę radioelektroniczną i łatwość 
zagłuszenia sygnału sterującego Nawet 


jednak przeciwko najnowszym PPK ste¬ 
rowanym laserowo, o dtiżg prędkości lo¬ 
tu* czołgi me są bez szans. Współczesny 
czołg wyposażony jest bowiem w urzą¬ 
dzenie ostrzegające o opromiefiiowaniu 
Jaserem. Daje to czas na odpalenie grana¬ 
tów dymnych, dodanie gazu i echowanie 
się za jakąś przeszkodę 

3) Radzieckie PPK W grze można zna¬ 
leźć jedynie AT-3 Sagger (PPK Malutka) 
i AT4 SpigoUPPK Fagm). W tej chwili, 
używane są już znacznie nowsze PPK, np. 
na BMP 1 używany jest AT-5 (PPK Kon¬ 
ta) a na BMP-3 juz AT-ID 1 (PPK Ba- 
stksnl. Jak widać meważna raoczywistosć. 
ważne by Amerykanie wygrali. 

4) Radzieckie czołgi. Widać wyrai- 
nie. iz według nutom gry . jest to atom, któ¬ 
ry nie wiadomo po co jeździ Prędkość na¬ 
szych tanków nie zawsze zgadza się z rze- 
czywistą. ale już zupełnie z sufi tu wzię¬ 
to ich zapas amunicji. Zobaczmy. Abrams 
przewozi 40 naboi, T-72 39 naboi, a T- 
8042 naboje do armaty Tymczasem pa¬ 
rametr Ammo dla Ahramsa wynosi 7 a dla 
ruskich 5! Czyżby Amerykanie szaco¬ 
wali. że 30-40% amunicji radzieckiej to 
niewypały?? 

5} O wrefe bardziej stresującym błędem 
jest całkowite pominięcie faktu, iż część 
czołgów radzieckich jest przystosowana 
dc wystrzeliwania z armaty przeci wpan¬ 
cernych pocisków kierowanych? T-64B. 
część T-72 i T-B0 przy stosowana jest do , 
odpalanaa PPK Kobra (ster. radiem, zasięg | 


4000 m, przebija do 800 mm typowej sia¬ 
li), T 8GU przystosowano do odpalani® 
PFK Świr (ster laserom,, zasięg 4000 m t 
przebija650 mm typowej stali), a zmo¬ 
dernizowane T-S5 (wer. AM) do oddala¬ 


nia PPK Bastion (ster. laserem, zasięg 
4000 m. przebija 550 mm). 

Prawdopodobnie gra budowana była 
dla odtworzenia walk z U Wojny Świa¬ 
towej Tam sprawdza się dość dobrze. 
Jednakże dla nowszych czasów niezbyt 
Autor me zauwazyl chyba, że współcze¬ 
śnie czotg może strzelać w czasie jazdy, 
bez zatrzymywania się- A jeśli prcyjęto, 
że czołgi strzelają z postoju to czołgi ra¬ 
dzieckie nie powinny dużo odsuwać cel¬ 
nością od zachodnich! Śmieszą takie sy- 
tuocje, gdy od jednego pocisku ginie ca- 
to drożyna ptóchoty(ok 10 facetów ) De¬ 
nerwuje, gdy po trafieniu jakiegoś B WP 
ginie takie przewożony desant (obecnie 
B WP konstruuje się specjalnie tak by żoł¬ 
nierze desantu prze ryli zniszczenie wo¬ 
zu). Dziwne jesi także, że gra uwzględ¬ 
nia tylko trafieniu kończące się zniszcze¬ 
niem czołgu. Proza pola walki jest ba i 
iialna; po trafieniu pociskiem w przód 
w ieży lub kadłuba, czołg traci urządzenia 
celownicze i musi się wycofać! 

Trudno oprzeć się wrażeruu.ze gra ma 
być peanem na cześć Abramsa Mi AL 
Aby podnieść swój ukochany czołg na 
odpo wicdnio wysoki piedestał, autor me 
zawahał się sfałszować danych jego kon¬ 
kurentów, czy wręcz nie zauważać ist¬ 
nienia niektóry eh (np, francuskiego czd- 
£Y Leclerc). Szczególnie blado wypada¬ 
ją w grze czdgi byłego ZSRR Jak porów¬ 
nasz w opcji Equipmeni , Abramsa z T-72 


TANKS! 

spojrzenie z drugiej strony frontu 


okazuje się. ze ten ostatni może Afcram- 
sowi droczyć,, „a specjaliści szacują, iż 
z 1000 metrów pocisk z T-72 może już 
przebić czołowy pancerz M1AI (w grze 
lOOOmtook 2 hńy)+szacunki to pcw sia¬ 
ły po wojnie z Irakiem, a na pewno nie 
Sprzedaliśmy tam tych najlepszych 1 
W chwili obecnej czołgi ex-radzieckje są 
faktycznie przestarzałe, a szczególnie sta- 
be w działaniach nocnych, aJe projektant 
gry zrobił je jeszcze słabsze niż są. Za¬ 
pewne w celu poprawy własnego samo¬ 
poczucia . 

Tankist iz krasnej armii 

Wftf* KrugłoJ 
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I- 6 i 1 1-16-sztuczki 

A - SCENAR10 ENYtRON- 
MENT - parametry scenariu¬ 
sza 

B - SCEN ARIO REPORT- infor¬ 
macje dotyczące aktualnej gry: 

D - pokazuje na mapie siatkę ht- 
*ów 

E - wyświetla duże sylwetki jed¬ 
nostek 

F - pokazuje mapę bez jednostek 
(sam teren) 

G - zmniejszenie skali mapy 

EDITOR 

A.C.G - j/w. 

B - zmiana tiybu pracy edytora 

D - automatyczne wypełnianie 

E - au t ornaty cz ne wy gl ad zan ie 
konturów 

F-automatyczne układanie wy¬ 
branego rodzaju terenu między 
wybranymi punktami 
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Na początek o orientacji: prawy 
górny róg ekranu to północ w opi¬ 
sie Jewy górny to zachód Ud* 

ULTIMA 8 zawiera wiele de- 
mentów zręcznościowych Trzeba 
będzie skakać po występach skal¬ 
nych i platformach. Skoki niestety 
często należy wykonywać z ideal¬ 
ną dok tadnością- Konieczne jest za¬ 
tem BARDZO częste nagrywanie 
gry na dysk, mimo, a ten proces 
trwa około minuty . 

2 większością potworów nic trze¬ 
ba i wręcz nie należy walczyć. Po¬ 
ruszaj się biegiem, nie wdając się 
w zbędne awantury. Jeszcze bar¬ 
dzo ważna informacja: niekiedy 
zdołasz uwolnić się od czekającej na 
ciebie brygady przeciwników po¬ 
przez wycofanie się i ponowny po¬ 
wrót w to samo miejsce - już ich 
tam nie będzie! To się bardzo przy¬ 
daje. 

Złodziejstwo, mimo ze naganne 
moralnie, jest w przypadku tej gry 
wskazane. W Tencbr&e penetruj 
wszystkie domy, skrzętnie przc&zu* 
kując jasnobrązowe miski, beczki, 
szkatuły i kufry. Gdy właściciel 
znajduje się w ly m samym pokoju, 
złodziejski proceder nie ujdzie na 
sucho - błyskawicznie zostanie za¬ 
wezwany pilnujący miejskiego po¬ 
rządku mag, który po krótkim prze¬ 
słuchaniu wypruje z ciebie wnętrz¬ 
ności. Ale gdy właściciel przebywa 
w innej części domu albo jeśli 
w ogóle jest nieobecny t wtedy bierz 
wszystko Kowala na przykład ob¬ 
rabowuje się śpiąc w drugim poko¬ 
ju aż do momentu, gdy właściciel 
wyjdzie z domostwa. 

W większości domów znajdują 
się przełączniki (switch), umiesz¬ 
czone na ścianach Uruchamiają 
one tajne przejścia, lecz czasami 
potrzeba nielicho wysilić wzrok* 
żeby je dojrzeć. Sporo kluczy do 
kufrów ukrytych jest tez pod leżą¬ 
cymi na stołach przedmiotami. 

Wszystkie ważniejsze budowle 
posiadają żółte wywieszki (PLA- 
QUE) 2 oznaczeniami. 

Konwersując z postaciami wyko¬ 
rzystuj wszystkie możliwe dialogi, 
jeśli chcesz się wczuć w bajeczny 
klimat tej gry > czytaj znalezione książ¬ 
ki opowiadające o hi storn Fagami. 

Zęby otworzyć drzwi kluczem 
posiadanym w inwentarzu (klawisz 
I) trzeba lewym przyciskiem my¬ 
szy dwukrotnie na nim kliknąć a na¬ 
stępnie wskazać drzwi. Potem dwu¬ 
krotnie kliknięcie na drzwiach za¬ 
łatwi sprawę. 

Warto w centrum Tenebrae zro¬ 
bić sobie magazyn przedmiotów 
i znosić fu wszysUże składniki cza¬ 
rów, napoje, bronie. 

^ CZARY 

Możliwość stosowania czarów Ne- 
kromajitów pojawia się chronologicz¬ 
nie najwcześniej w grze. Sposób ich 
przygotowania nie jest trudny. Po¬ 
trzebo* będą jedynie KEY OF CA- 
RETAKER oraz mieszek fSACK), 
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w którym umieszcza się składniki. 
Następnie trzeba KEY OFCARETA- 
KER dwukrotnie kliknąć na miesz¬ 
ku, by mieć gotowy czar Ze składni¬ 
kami jest kłopot. nie zawsze ma się ich 
tyle, ile potrzeba. Sporo znajdziesz 
u Vividosa. także w zachodniej czę¬ 
ści Tenebrae. Ale gdy dotrzesz do Ka¬ 
miennej Zatoki 1 będziesz mógj wy¬ 
produkować sobie czarów, ile dusza 
zapragnie. Wszystkie składniki są tam 
dostępne na miejscu. 


CALL QUAKE (blackmoor, 
blood* bonę shards, wood). Ziemia 
zaczyna drżeć w posadach, ale wy¬ 
miernych efektów tej działalności 
w zasadzie brak, 

CREATE GOLEM {blackmoor* 
bLood t bonę shards „ dirL wood). Cza¬ 
ru traba użyć na brązowych pokła¬ 
dach błota, zrodzony zostaje kolos, 
będący w stanie otwierać drzwi a tak¬ 
że usuwać przeszkody. Uważaj jed¬ 
nak na niego, bo zwierzę jest głupie 
i potrafi tratować 

DEATH SPEAK (blood. bonę 
sharós). Potrzebny do rozmowy z Ner 
kramantami 

GRANT PEACE (blackmoor, exe- 
cuiioner's hoodh Bezlitośnie pacyfi¬ 
kuje wszystkich znajdujących się 
w pobliżu umartych. Zawsze warto 
mieć przy sobie choć jeden egzem¬ 
plarz Grant Peace, 

MASK OF DEATH (efcecutio- 
ner*s hood, wood) Pozoruje śmierć 
rzucającego ten czar; mało przydatny. 

OPEN GROUND (blackmoor, bk> 
od). Przydaje się w grze trzykrotnie, 
dokładne instrukcje w opisie, 

ROCK FLESH (dirt, wood). Rzu¬ 
cający czar staje się twardy jak ska¬ 
ła Godzien stosowania tylko w jed¬ 
nym miejscu. 

SUMMON DEAD (blood, bonę 
shards, wood). Przywołuje na ziemię 
wojownikfc który na twój rozkaz ata¬ 
kuje przeciwników Wojownik po tym 
jak załatwi sprawę z przeciwnikami p 
zabiera się za ciebie Dlatego - uwaga. 

WiTHSTAND DEATH (błack* 
rnoor, dirt, wood). Pozwala jeden je¬ 
dyny raz powrócić zza grobu. 

Gdy dotrzesz na wyspę Argen- 
trock, po wizycie u Theurgisiów zdo¬ 
będzie sz możliwość używania za¬ 
klęć Tytana wiatru Strat osa. Są to 
głównie czary ułatwiające przemiesz¬ 
czanie, oraz regenerację sił Po od¬ 
daniu Kodekowi brył srebra dosta¬ 
niesz propozycję przygotowania 
ośmiu z nich. Nie przejmuj się* że ko¬ 


wal będzie nazywał je inaczej (cha- 
in, pointing band itd). Po uaktyw¬ 
nieniu fokusów na Ołtarzu zaklęcia 
nabędą prawdziwych nazw. Warto 
sporządzić wszystkie osiem zaklęć. 
Natomiast, posiadanie niżej poda¬ 
nych jest po prostu konieczne do 
skończenia gry. 

AERTAL SERVANT - pozwala 
przyciągnąć w pobliże obiekt znaj¬ 
dujący się poza zasięgiem rąk Ava 
tara. 


AIR WALK - skok Avatara ule¬ 
ga wydłużeniu. Otrzymuje się to za¬ 
klęcie później, od Strat os a 

FADE FROM SIGHT - daje nie- 
widziałność aż do ponownego użycia 
lego zaklęcia. Niemal niezbędny 
w Fortecy Obsidian. 

HEAR TRLTH - rzucający ic za¬ 
klęcie czyta w myślach rozmówcy. 

REVEAL - rozproszenie magii, 
okrywającej swym pierścieniem ja¬ 
kiś przedmiot. 

RESTORATlON - przywraca si¬ 
ły witalne, możliwy do stosowania 
zarówno na sobie jak i na innych. 

Po wizycie u czarowników w Tur- 
nii Demona, dochodzi możliwość 
przygotowywania nowych czarów. 
Do kh wykonania patzAmy jest pen¬ 
tagram, zapas czerwonych i czarnych 
świec, fofcus oraz oczywiście odpo¬ 
wiednie składniki. Fofcuscm nazywa 
się różdżkę, pręt albo znak magiczny, 
który trzeba umieścić w centrum pen¬ 
tagramu. Natomiast orientacja na pen¬ 
tagramie jest następująca: wierzcho- 
tek położony na dole ekranu to Aphe- 
Lion, na lewo od niego znajduje się 
Mesosid Ze, zaś wierzchołek na pra¬ 
wo do Apheliona nazywa się Meso 
stel Pa. Dwa pozostałe wierzchołki 
to(od lewej) Perivolcan Ze i Ferivol- 
Can Pa. 

Pb rozmieszczeniu czerwonych 
św iec w odpowiednich wierzchołkach 
pentagramu (w pozostałych muszą znaj¬ 
dować się czarne) rozmieszcza się 
składniki we wskazanych miejscach. 
Potem wystarczy zapalić świece i dwu¬ 
krotnie kliknąć na pentagramie Avarar 
uklęknie wypowiadając zaklęcie le¬ 
żeli wtedy powie; .^omethi^g s wmg*, 
oznacza to. że składniki nie są ułożo¬ 
ne dokładnie. Jeśli nic chce w ogóle 
klęknąć, jawny to znak. że źle dobra¬ 
ne zostały albo świece albo składniki. 

Ten fragment rozgrywki jest bar¬ 
dzo nieprzyjemny. Składniki muszą 
leżeć na pentagramie we właściwym 


suej wizyty u Bane można podpatrzeć, 
jak przynajmniej część z nich powin¬ 
na być umiejscowiona. Lecz mimo te¬ 
go pobawisz się przy tym dłuższy czas. 

Podaję tylko najważniejsze czary 
z tej serii. Będą one potrzebne bez¬ 
pośrednio. dlatego warto mieć goto¬ 
wy przepis przed oczami, Poza tym 
wszystkie recepty znajdziesz w Hall 
of Soroenera. 

ARMOR OF FLAME5 - czerwo¬ 
ne świece na obu Ferivolcanach i na 


Mesosielu Ze. Obsidian przy obu Pe- 
molcanach, brimstone przy Me so¬ 
sie lu Ze, iron przy Apbdionie, ash 
przy Mesosielu Pa. 

BANISH DAEMGN - tylko jedna 
czarna świeca - na Mesosielu Pa Iron 
przy obu Perivolcaimch s purruce przy 
Mesosielu Ze.deaman bonę przy Apbe- 
lionie, ash przy Mesostelu Pa 

ENDURE HE AT - czerwone 
świece na obu Perivolc8nach, Ofrsi- 
dian przy obu PemoLcanach, iron 
przy Aphelionie. 

EKTLNGUISH - wszystkie świe¬ 
ce czarne, Pumice przy obu Perivol- 
canacb oraz przy Aphclionie 

FL AME BOLT - czerwone świe¬ 
ce na Ffcmolcanic Ze, Aphelionic 
oraz na Mcsostelu Pa Pumice przy 
Pemolcanie Ze, iron przy Mesoste- 
lu Ze i ash przy Mc kosić lu Pa, 

FLASH -czerwone świece na obu 
Penvocanach oraz na Aphe lionie. 
Ash przy obu Mesosldech, Puimcę 
przy Apheliome, 

INNE OBIEKTY MAGICZNE 

W wielu skrzyniach znajdziesz 
pergaminy z zaklęciami. Tak na¬ 
prawdę przydaje się tylko mewi- 
działność. Po co na, przykład scrolt 
TRAP DESTRUCTION* jeśli po 
wybuchu kufra i utracie połowy 
energii, można mając karimatę 
w mig zregenerować siły? . 

FIRE GEM to rodzaj „grantu'’. Kli¬ 
ka się dwukrotnie na tym artefakcie, 
by potem pulsujący już obiekt rzucić 
pod nogi przeciwnika. Zaś CHAOS 
GEM po uaktywnieniu rozpada się na 
kilka FIRE GEM i te za chwilę ebpłfr 
dują 

Ogniste dyski to lak ze miotana 
broń wybuchowa. Dość łatwe 
w użycie, stanowią spore za groź¬ 
nie dla przeciwnika. 

JEST TOKSYCZNIE... 

...czyli poradnik małego koro¬ 
wała, Opisane w mm specyfik) po¬ 
mogą nawet tym, których stan me- 


położeniu codo pixela Podczas pierw- 

* """TtCflET SERYICEi 00-848 Warszawa 



ULTIMA fl jast grą wspaniałą, z pewnością godną szerszego polecenia. Dlatego przed¬ 
stawiam suplement do opisu, zapoznający początkujących z tym wszystkim, co pozwo¬ 
li przetyć w pełnym niebezpieczeństw Paganle. Oczywiście nic nie zaszkodzi, jeśli stare 
wygi tai rzucą okiem na poniższy tekst. 












dycyna konwencjoria] na dawno już 
uznała za beznadziejny. 

Żółty - \tczy rany, aie w nie¬ 
znaczny sposób 

Czerwony - powoduje całkowite 
uzdrowienie, ale uwaga; użyty w mo¬ 
mencie posiadania pełnego słupka 
energii, czyni ubytek na zdrowiu i 

Czarny - daje niewidzialnoić, 
działa jednak krótko. 

Zielony - Avalar doznaje ataku 
szału; niewart stosowania. 

Pomarańczowy - uzupełnia Mana* 
czyli zdolność do rzucania czarów. 

Niebieski - powoduje drzemkę. 

Purpurowy — dodaje sił podczas 
walki; drugi najważniejszy obok 
napoju czerwonego. 


ODPOCZYNEK 
I UPŁYW CZASU 

Już na początku gry znajdujesz 
karimatę (BEDROLL), która 
umożliwia odpoczynek w dowol¬ 


nym momencie podróży. Warun¬ 
kiem koniecznym i wystarczają¬ 
cym jest, by w pobl iżu nie znajdo¬ 
wali się wrogowie. Żeby wyleczyć 
wszystkie rany, wystarcza odpo¬ 
czynek trwający jedną jednostkę 
czasu. Mieszkańcy Pagimu podzie- 
liii swój dzień na sześć pór: Blo- 
odwatcb, Firstebb, DayTide, Thre- 
ęmooTis, Lasiebb i E\entide. Któ¬ 
ra pora jest aktualnie, można 
sprawdzić poprzez dwukrotne klik¬ 


nięcie na stojącym w prawie każ¬ 
dym domu brązowym zegarze. 
W grze ma to bezpośrednie zna¬ 
czenie tylko raz. gdy Aramma uma¬ 
wia się z tobą do Bloodwatch, Na 
przykład, gdy sprawdzisz, że jest 
Thfeemoons* wystarczy przespać 
się trzy jednostki czasu i już bę¬ 
dzie BJoodwatch. Wtedy zastaniesz 
dziewczynę w jej domu, 

WALKA 

Klikając dwukrotnie kursorem na 
Avatarze otrzymuje się wgląd w 
sun odzienia bohatera. Można prze¬ 
mieścić jakąś część ekwipunku po¬ 
między tym oknem a inwentarzem. 
Ciężar przedmiotów i elementów 
uzbrojenia liczony jest łącznie 
(wskaźnik WEICHT). Oczywiście 
istnieje limit, ograniczający mak¬ 
symalny Ciężar, kióry możesz dźwi¬ 
gać. Na początku rozgrywki jest to 
około 30 jednostek, zbiegiem akcji 
zwiększa się. O tym, gdzie zdoby¬ 
wać jaką broń przeczytacie już 
w opisie. 

Po wciśnięciu klawisza C Awatar 
dobywa węża. Bronią białą można 
zadawać dwa różne ciosy (podwój¬ 
ne kliknięcie lewym lub prawym 
przyciskiem myszy), a także blo¬ 
kować udefTcnia preeciwnka (le¬ 
wy przycisk). Szybki oból w tył 
wykonuje się też lewym przyci¬ 
skiem. 


ZWIERZYNIEC 

Changdlmgi - niepozorne małe 
istoty, których chichot przyprawia 
o dreszcz. Potrafią przyjmować wy- 
gląd przeciwnika, nie zdziw się 
więc. gdy napotkasz podczas wę- 
dfówki sobowtóra. Zabijaj je jeśli 
potrzebujesz pieniędzy. 

Demony - zbrojne w pazury sługi 
Tytana ognia Pyrosa. Od ich uciążli¬ 
wego towarzystwa najłatwiej uwolnić 
się poprzez stanie się niewidzialnym 
W dalszej części gry bezbłędnie dzia¬ 
ła na nie BANJSH DAEMON, 

Duchy - skrzydlate straszydła ata¬ 
kujące fruwający™ płonącymi czasz¬ 
kami Można je usiec czarem GRANT 
PEACE. Przeważnie są spokojne .nie 
zaczepiane me będą kąsać. 

Ghoule - zielone żywe trupy wy¬ 
ciągające swe rozkładające się ręce 
w kierunku tego co żyje. Nie są trud¬ 
nym przeciwnikiem. Kilka chlaim^ 
miecha sprawi, że powrócą do Sa¬ 
nu spoczynku. Groźne w zespole. 

Kithy-besbe z gromady pajęcza¬ 
ków: występują w grze jako folklor. 

Poszukiwacze - wynaturzone 
twory natury Oko zasadzone na 
kosmatym gibkim korpusie. Niszcz 
ognistymi dyskami albo czarem 
ofensywnym FLAME BOLT* 

Szkieletory - najbardziej upier- 
dl iwi przeciwnicy w całym Paganie. 
Powaleni na 2 iemię szybko z niej 
powstają,gotowi kontynuować wal¬ 


kę, Czasem gromady szkidetorów 
nie da się ominąć, dopiero czarem 
GRANT PEACE można odesłać je 
na dobre w zaświaty 

Toraxy - wykorzystywane przez 
miejscowych jako zwierzęta juczne. 

Trolle - zwaliste monstra z ma¬ 
czugą w łapie, z którymi na szczę¬ 
ście ani razu nie ma obowiązku pod¬ 
jęcia potyczki. 

BŁĘDY W SZTUCE 

Grają? prawie miesiąc w PAGAN 
można dopatrzyć się kilku minimal¬ 
nych niedociągnięć, bardziej chochli¬ 
ków niż błędów. Po pierwsze trud¬ 
ność sprawia podnoszenie przedmio¬ 
tów. Czasem stoi się nie w tym miej¬ 
scu, czasem zaś zwyczajnie mewia 
domo co jest przyczyną lego, że 
przedmiot nie chce dać się wziąć. 
Trzeba cierpliwie próbować. Odro¬ 
binkę drażniły mnie w dalszej części 
rozgrywki efekty specjalne: burze 
i poszarzenie ekranu Owszem do¬ 
daje to atmosfery* ale gdy się próbu¬ 
je akurat ułożyć składniki na penta¬ 
gramie, to taka burza zwyczajnie 
przeszkadza. Poza tym ULTIMA B, 
o czym już pisaliśmy * bezlitośnie do¬ 
wodzi prawie każdemu, że jego kom¬ 
puter nie jest doskonały. Ale na szczę¬ 
ścic o tym* że program pracuje wol¬ 
no, zapomina się po godzmie gry. 

Pftllft Mlciowles 
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J OLSK]CH I ZAGRANICZNYCH ♦ PEŁNA OFERTA DOSTĘPNYCH W POLSCE PROGRAMÓW W 
MOZUWIE NAJNIŻSZYCH CENACH * SPRZEDAŻ DETALICZNA W LOKALU FIRMY OD PONIEDZIAŁKU 
X) PIĄTKU OD 10 00 DO 1B.00 t SPRZEDAŻ HURTOWA NA DOGODNYCH WARUNKACH, WYSO¬ 
WE RABATY * SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA ZA POBRANI EM POCZTOWYM * BEZPŁATNE KATALOGI 
s O PRZESŁANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM t PRZY WIĘKSZYCH ZAMÓWIENIACH 
NIESPODZIANKI OD FIRMY 


Atari XL/XE 

ALCHEMIA ... „.50.000 

ń RO UNO THE PLANET „ .55.000 

Aiinn uactcp oOO 

Commodore 64 

BOB SGUAD . 55 000 

CARTOON COLLECTlON ....160.000 

COOL WORLD . ...20.000 

flififlAPIAN S5 0DG 

DIAMENTY. .. 50.000 

rvwh I7AT Ifi 55 000 

DRDID ___ 45.000 

DROGA WOJOWNIKA.. 50.000 

FANTASTIC SOCCER - 55X00 

FORTUNA EDYTOR - 45-000 

GLOBAL WAR.._..55.000 

INCYDENT - —.55-000 

i mc dc kTf\n OM 

EDO THE DUCK.. . .55.000 

FORTUNA.50.000 

FRANKENSTEIN..55.000 

HANS KLOSS __ .50-000 

JĘZYK POLSKI .. 55.000 

KAMIKAZE .. 55000 

INbrtl\ 1 - 

lAunciK sił DOÓ 

KLĄTWĄ .. .. 50000 

KLEKS/TRZMIEL .. 90.000 

„ 55,000 

KLEMENS _ 50.000 

KOŚCI ♦ POKER . .50.000 

i lutMA navt Lnm-Ą ns ono 

KWIK SNAX ... ,.„-55.000 

iuiaaia . _ 45,000 

LETHAL WEAPON -- KUMO 

MIDNIGHT . 45.000 

MOUNTAIN BIKE - 55.000 

fcjfi. |ClJMIk r O ffi MO 

MASTER HEAD _ „...50.000 

MATEMATYKA . 55000 

MEAN MACHINĘ .... 55-KM 

NnJCM mI n c —■ vw 

ORTOGRAFIA. . 45 000 

PYRAM1D —. ...50.000 

SEXVERSI . 50.000 

cinrwihinFR 55.000 

MEGA HOT— - 185.000 

NAJEMNIK 2. 55.000 

SKYHIGH STUNTMAN.55000 

SMASH 16... .-235.000 

CDV MA ĘfFR 55 OM 

SNOOKER 3D-..— — ..55.000 

TAGALON... .. 50.000 

TECHNUS ...-. „.,50,000 

TERMINATOR 55 000 

SOUASH WORLD -„- -55.000 

SUPER SPORTS .. 160 000 

TA6LE TENNIS - -55X00 

Tnp crrnFT 50 000 

TITANIC BLINKY . 55 000 

IUr .......łW WU 

WA-AITTA . .50.000 

WŁADCA . 50000 

WŁOCZYKU.„ .. 55.000 

WŁADCY CIEMNOŚCI . 50.000 


Amiga 

ł o niTA niw 50 000 

IBM PC 

BIRDS OF PREY.270.000 

AMERICAN POKER.„, .90.000 

ATLANDTYDA ...135.000 

BUNNY BRICKS-...—-..——NEWI 

CLASSIC COLLECTlON.„NEWI 

C0YER GIRLS STRIP POKER „...NEWI 

DUNE „„..270-000 

ELECTRO BODY.260 000 

ETEACHER ANG, NIEM, FRANC .380000 
HARPOON. 270.000 

BIRDS OF PREY__270000 

BLACK CRYPT..270 000 

BLUES BROTHERS.-250.000 

prvi . NEWI 

ddiiu rfinnFR MEW! 

DHAin rUUULn Mil 1 i li ill i■ ł 1 1 

BUNNY BRICKS...NEW! 

DELUXE PAINT AGA.250.000 

DUNE__—,.„..„„271).000 

FIRMA 40__1200000 

CDAMKn ...NEWI 

IMPERIUM GALACT1CA.235 000 

ISHAR 2_NEWI 

KASPAROVS GAMBIT ,„. 660000 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT . 415 000 
MIG29M.270.000 

ISHAR 2 -.NEWI 

JANOSIK.110000 

KARCIARZ.155.000 

LASTSOLKER-NEWI 

MAGICZNA KSIĘGA-NEWI 

noTflrnSF NEWI 

OH NO. MORĘ LEMMINGS.270.000 

ORTOGRAFIA_NEWI 

PH0B0SB9_220X00 

POWEHMONGER „.270000 

robbo . aoooo 

SOCCER KID„..„,_NEWI 

p. ANALIZY GIEŁDOWEJ.375X00 

PINOMANIA..»000 

D/V^CTCB 1 Tfi OOO 

SYNDICATE PL .680000 

TAJEMNICA STATUETKI. .. 235 000 
TASK FOR CE 780X00 

RnO^TFR "> 1S0 000 

TFX.......wtućtca 

ShACOWLANDS „.270-000 

cmDCfCAU NEWI 

TRANSAPCTICA -NEWI 

WTZK1D ...265.000 

SOCCER KID-—.„..NEWI 

STREET HASSLE --NEWI 

TR ANSARCTICA..—.„...„.NEWI 

VABANK.115-000 

WIZ K ID-- 285X00 

om programy rm CD-POM 
DRAGON sphere 

STRIKE COMMANDER 

TFX 

transahctica 


ul. Wronia 35/37, M. (0 22] 201-261 w. 550, hi (0 22| 209-30? 
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Tym razem HELP ma natur? zwięzłą I esencjonalnę, bowiem chronicz¬ 
ny brak miejsca zmuałt rmta do reglamentacji tematów. Dziś umieszczo¬ 
ne zostały same najważniejsze probtemy. 

DzipKuj? niektórym aktywnym czytelnikom za przyłożenia słfl do sf u w- 
naj sprawy. NaCANNON FODDEH odpowiadaliD. BudióskliJ.Źuiickl, 
a na DUNE 2 odpowiadali T. Jaros I P. Rejman. 

Wasza Galina 


ANOTHER WORLD - Amiga 

Jestem w klatce z jakimś luewyrmsro- 
wym facetem, Uwalniam się, biorę spluwę, 
biegnę w prawo, wsiadam do wind) ., j co 
dalej? Com Troił 

Je ii i pojedziesz w góię h będziesz mógł 
obf|jrcc panoramę [cfOKnlurc|D Światka 
Jeśli zjodżicsz na sam dof, powinieneś prze¬ 
strzelić kabel biegnący w ścianie. Trudne, 
trzeba, szybko załatwić strażnika. Patem 
wjedź piętro wyżej i dalej wędruj w lewo, 
tez w> karu wc się refleksem 

Skończył* nu sę amunicji. czy (oznaczy + 
że ipluwi uadijc uę na dcm* czy też da sę 
gdzieś idobyii amunicję? Cm Tmii 

Jeżeli lampka na spluwie migocze, to 
rzeczywikrie jest na rezerwie W porzuco¬ 
nej brom masz energii tylko na kaku strza¬ 
łów Oszczędzaj enemę. a jc/et przejdziesz 
jeszcze kika praes/Jród, będziesz mtó^l pnd- 
1^waćl*un w^łodświeilonyiiT miejscu 

Do piątej planszy dochodzę bez próbie* 
mów. lei właśnie w niej aę zaJłzymuję. 
Męczę się nad ni| już kaw*£ czasu Frzeszc- 
dierr. M wodę" t uwolniłem mego przyjacie¬ 
la, studiem oddaną kulę na jakiegoś go- 
Śda.lijkwklowaliem ciiibka któfy daje mi 
w gębę kiedy chcę się dostać do następnej 
komnaty h rozwaliłem dwóch bezczelnym 
gburów, którzy strzelają do mnie z dwóch 
stron. Doszedłem do komnaty i zobaczy - 
łan wieDtą dziurę na iró ekranu. StoćZYfcm 
w dtt L. PRESS FIRE BUTTON TOCON- 
TINUEf. Co mam zrobić? Chodzi o plan¬ 
szę OCAL. Sebastian Kalus 

Zaniedbałeś po proMu otwarcie drogi, 
którą popłynie woda ee zbiornika pod wt> 
dosiadem po zalaniu dolnej partii jaskiń. 
Gdy opmcisz labirynt i znąjouesz się na 
mosiku, skaczesz i mego. by znaleźć się na 
skalnej pótec. Sterałem torujesz sobie dro¬ 
gę, Ale zanim dostaniesz się na gmę. mu- 
sisj wykonać dwie rzeczy Pb pierwsze do 
siać się juk najniżej i pobiec jak najdalej 
w prawo.omrjAjąć spadające kamienie Tam 
przestrrel zaporę, która blokuje zbrómik- 
Potcm wróć piętno wyżej i uwolnij zwaty 
wody przestracliwiijiK skałę Szybko ucie¬ 
kaj w kwoi stań tu .korku ", który za chwi¬ 
lę wyniesie cię na gorę. Dalej już grałeś: 
twoja ,jizjuni“ została właśnie zalana wo¬ 
dą. Jeżeli doszedłeś dalej bez uwalniania 
wody u> oznacza, że nie graks uczciwie, 
lecz ra posrcdnictwełn kodów Inaczej me 
dostałbyś się nagóię 


BENEATH A STEEL SKY-PC 

Kiedy chcę użyć hrminahi i opcji 4 + Linę 
pyta się o kod Wpisuję dowoiną kombina¬ 
cję, która znmje odrzucona. Anita zamon- 
(owida crack na kamie iDBpdyc&Kj, więc 
nie rozumiem co jest ile, Zrobiłem wszyst¬ 
ko według opisu. Limbowi dałem nawet 
kanapkę* oo wy przeoczyliście w opisie. 
Tomasz Stępień 

Nakarmienie Lamba kanapką n ic wnosi 
niczego do py i zostało prac? nas celowo 
pominięte, Jeśli chodzi o dostęp do lenni 
nilu. sprawdź jeszcze nu, czy na pewno 
Zrnhtki wszystko zgodnie z opisem 


BLOODNET - PC 


Pm jakiej konfiguracji ruszy li gra? An¬ 
drzej Zawadki 

Naklejka na puddku zaleci 18GSX/25 


1 4 ME RAM. My grahamy na 4S6DXi33 z 8 
MB RAM. Jeśli masz kłopoty z pamięcią, co 
wyłącz dźwięki przy konfigurowaniu gry 

CANNON FODDER - Amiga 

W SS' 12 upijaliście, ze 19 misji w pi¬ 
rackiej wersii uj gry nie diiię przejść. Iro- 
uadam giektową wersję gry i zaświadczam, 
żedittęją przejść 

Niplaruzysątizy biade koli. Należy pD- 
rozstawiać tudć na każdym z midi, a heli¬ 
kopter przyleci do otiattnego i mzaawio- 
nyćh. Następnie nim mizczy nę drzwi. ju- 
Liuu Zul ick J , Daniel BurLiński 

Toto pisałismy*dotyczyło wersji beta 
CANNON FODDBR W międzyczasie 
pojawiła się wersja pełna i poprawna, która 
icz trafiła w ręce piratów 

CIVILIZATION - PC 

Jak pozbyć »ę fabryk i innych budowli 
z miut, gdy brakuje pieniędzy? Michał 
Wróbel 

Obok nazwy każdej budowli jpt czerwo¬ 
na kropka Po kliknięciu na nkj pojawi się 
okienko t pytaniem, czy chcesz sprzedać 
budowlę. 

De ekmentów potrzeba, by skompleto¬ 
wać statek koemkany? Micha? Wróbel 

Ne Statek kosmiczny składają się nastę¬ 
pujące elementy 

- kadłub (SS Struccural) z 34 części 

- rtmęd (SS Componenłz lóczę<ci 
zbtómitów pałiwu i S silników) 

- pomieszczenia itiKszkaJne (SS Modu¬ 
le)-4 sztuki 

- baterie skuteczne (SS Module) - 4 sztuki 

- pomieszczenia pomocnicze (S5 Modu¬ 
le)-4 sztuki 

Odpalenie niekompletnego statku może 
spowodować jego zniszczenie! 


DUNE2-PC 

Czy mora te podić odpowiedz] na py¬ 
tania zadawane podczas każdego zikoń- 
czonego etapu gry? Kim 

Ntc mmęmy, bo pyLirua stanowię zabez¬ 
pieczenie przed koptouantetn. Program py¬ 
ta o nazwy i parametry budowli Jel i zupo- 
dzmla ci uę gdzieś oryginalno instrukcja, 
warto wiodące, że czasem trafia się pytanie, 
na które można odpowiedzieć dysponując 
wiedzą zaledwie i pierwszego etapu. 

Jak prajić ostatni etip z tak milą sumą 
kredytów jaką jrtt 10007 Próbowałem 
zwiększyć sobie dolę W pliku SCENA- 
RJOPAK, ile gn zawiązała uę przy wy- 
Iwtetlamu mapy i nie ukazały Pif żadne 
z trzech kolorów dotyczących zajmowa¬ 
nych obuarów tych trzech rodów. Gdyby 
me rakiety, która uiszczą oo co wytaidowir 
km byłoby wszystko w porządku i grę bym 
chyba ukoóczyL Incognito 

Gra tldje się przejść bez żadnego dlubonia 
wpUkach W lym etipie rzeczywiście riudla- 
tujące nuklearne rakiety mogą niezłe wku¬ 
rzyć. ale istnieje na nie sposób Gdy usły¬ 
szysz (szzzz) będzie to znak, ze przeciwnik 
wypuścił właśnie pocisk - nagraj szybko gnę 
na dysk. Przy którymi użydolOAĆ, pocisk 
wyląduje w kuiiLu i dalstod twojej bazy. 

W jaki sjx»ób brucuć mę przed tthiŁują- 
cynu z pf.vv¥i«rza ptakanu rv.^anj7^i r^nUi:^- 
terami? M je produkować? Maciek Wt- 
fituowaki 


Działka i wyrzutnie rakter powinny je 
uziemić szybko poiozpoczęcm eta¬ 

pu obudować się lymi sprzętami. Owe lais 
jqce ptaki mogq budować tylko Ordosi 
Jak zdobywać przyprawę? 

Sposób pierwszy znajdując na płansiy 
żółtą kulkę wielkości małego samochodu, 
należy ją zaaukowtó. ponieważ jest ona 
wypełniona dużą ilością przyprawy. 

SposobdrugL Znajdując napJan&zy żni¬ 
wiarkę przet i wnika, można próbować ją 
zniszczyć, Gdy lo się uda, na jej miejscu 
pojawi się laka ilość przyprawy, jaka zo¬ 
stała pracz nią zabrana. T. Jaros i P. Rejmon 
Jak mnż» prot&iknwić zaaraeżtxie rzeczy? 
Najpierw należy n&repenować całkowi¬ 
cie główną bazę, polem wejść do niej i m- 
cclowuć myszką na prostokąt, który ukazał 
się w lewym górnym rogu ekranu 

Cozrofcić, iły mój pojazd nie zoAt ge- 
dżftpy przez Saodworma? 

Należy stawiać woje pojazdy na szaiej 
ztetni i unikać postojów na piaskach 


GABRIEL KNIGHT PC 

Jestem w Lole w Afryce i nie wiem jak 
dojść do szóstego (nic mówiąc kii o nod- 
myin) pokoju żeby idobyć inrnteL Ciągle 
łapią mnk miimic w piątej komnacie i ro¬ 
bili szaszłyki - Tomasz jCovaT Kowalski 
Spowolnij akcję (panel kontrolny gry) 
i zaraz po wejściu do szosiego pokoju po¬ 
wędruj w prawooikkąga^c mumię, e potem 
szybko dułem w lewo. Ten fragment gry 
jestczysin zręcznościowy. 

W pczwszymdniuiiie wiem jak dojechać 
do domu babci. Zamiast mego pojawia się 
posterunek policji. QWERTT 

W^każ kurwirem kwadrat „Jjrger New 
Orlcans Map”. bowiem ńom babci znajdo 
je się poza francuską dzielnicą miasta, wklo- 
nej miesAa Gabriel. 


GOBLIN5 3-Amlca 

Ja k Wiw ni rrii rozwalić wkaę ni której 

acaw ^e najeży rzucić bombę). Tome?" 

J\jczynaiącod óo+u,rcuc^j kiiSejmwob- 
hjzowu^c gluytuc^nące wieżę Dwaostei- 
lue będziesz musiał pokonać bombą więk- 
skj mocy, zmbioną z powiękuzonych ka¬ 
wałków bambusa 

Mzapdaigię?Mam wenję&i«iaJq|.Afloiinn 

W lym zamorskim języku odpcw icdnic 
komendy brzmią SAL? V ER (5AYE) 
i CHARGER (LOAD). wy btenrne z pierw¬ 
szego okna górnego menu, 


INDIANA JONES 4 - Amiga 

Nłe wian co robić tsM otręcie podwod¬ 
nym? Micbtó Drobmtk 

Powin ieneś przejąć sterowanie i skiero¬ 
wać go na Atlantydę, Uszkodzoną wajchę 
zastąp kołkiem od pzepychiiczki, znajdź 
kolo sterowe Dokładne instrukcje masz 

w«nsiewS5'l. 

Na samym koócu gry Sopoia zoeta e po¬ 
rami. gdy wy kccribtnuje kwuitk trzeba ra- 
itroić tray kamienie na kułku i poczęetó- 
wać kulką stauę. Pracę u dokładną [flażruk- 
cję co do ułożcnii kamieni. Z Dialogów 
Raima nic nie kapuję. Ranek B, 

Lióż dwu pwrwste kamienie dcitladme 
iżk jiik ziobilń to w cześniej w grze. a trzeci 
próbuj usiawiac w każdej rnożliwej porycji 
Nie wiem jak przestraszyć ttwlctliLi 
który znajduje w TikaLdciej dzimgli. aby 
ten wiz i wężem jokS w pneptóć.Robar 
Kowiksyk 

Wy Mmvy, że trziśntesz go batem (U S R 
WHIPON ANIMAL), gdy zwiera sfcs w od¬ 
powiednim rmcjscu i będzie mógł uciec we 
właściwą dziurę 


LARRY 1 - PC 

Jak zdjąć flakonik z okna koto baru? 
Wiem, że trzeba prrawiąztó się do balu- 
strady i używając mrocLa wziąć flakooik. 
Umiem przywiązać aę do balustrady (TTB 
RGPE^TO RAILDMG). a datei tue wiem co 
lóbić. Mirem JIM Kiilagński 

Prwwiąz się liną w pasie (TIE ROTĘ 
TO WH1ST) i dopiero wtedy możesz się¬ 
gnąć w prawo, ibić młotkiem szy bę i uzy¬ 
skać- flalonik t afrodyzjakiem 

LEGACY - PC 

Jałt pokonać urwart, który wygląda bar- 
ÓDe|nidijdiaEiiź.Da iżwrazoijezkrwLiko- 
fca? Aatztj Cbećko 


Ten niematerialny niebieskawy stwur 
nawet nie tyle wygląda na ducha, co mm 
w rzeczywistości jest. Pozbędziesz się nie¬ 
go i jemu podobnych, podpalając obraz na 
pierwszym pnętrzc Mtwesz też próbować ich 
unikać. 

Dtaczego, gdy kładę kartkę z mitami na 
arg*na±,wtirŁ flucze się r i ja nadal me mo¬ 
gę wejść w otchłań (mogę uę tylko cof¬ 
nąć)? Anonim 

Olwóra witraż a potem wejdź do środka. 
Na Etery czną Równinę mozesz leż przedo¬ 
stać się t pomocą uibliczki z czerwonym 
runicznym znataem. gdy slotsz naprzeciw 
mągicznydi znaŁńw w yiysow ar ych cna ścia¬ 
nie 

jaka mag)ą jeai laweta w aakiewkach? 

Almira 

W s^kiewkat h siedzi magia zdolna ode¬ 
słać w zaświaty szkielety z rodzinnego gro- 
bowua Rzuć sikiew^ką w leżący szkielet. ta- 
ka dawką go zoeiamlizujc 

lik zraroczyć gaśnicą ogniste kuk? Aoo- 
nim 

Spróbuj zbłizyc aę do meb i użyć ga¬ 
śnicy Dzieła też na nie broń bialń. można 
prad nimi uciekaę W sekwencjach anpez- 
nosciowych powinniście' być wyiiefiowaitl 
lepiej od na.v 

LEGEND OF KYRAN DIA 2-PC 

Jakie ikladniLi są potrzdne do wykona¬ 
nia czaru pray Ottami Zwątpienia? Czy 
trzeba je wrzucać do krata, w rn^jsa: gdzie 
flję jc znalazło przy oharru? Czy wylać 
poprzednią zawartość? Binek Chomicki 

Niezbędnymi składnikami są słodko- 
kwaśny sos, odciśnięty ślad lupy królika, 
smocze Izy i podkowa o końcach zwtćjco 
nych w górę Nic tneba ich wrzucać do kt> 
tła akurat w lym momencie, musisz naio 
miast postawić senim ni otiarzu, co spo 
woduje uaktywnienie czaru. 

Do pierwizego czara potrzebna j»t ko¬ 
ra. Gdzie ją zrafcżć? Grzesiek T 

Kotb (gnarly bark) m wijący się kawa¬ 
łek drzewa, który aiobędziesz w pkoszy 
obok przysłani 

POLICE GUEST 4-PC 

Mam cfobtern, gfiyż me mogę urudicirać 
lej gry* bo wyikakuje ŁonuumkaL JX>- 
SHGW: Profeóciial FteaJ Enor Loanter Fi* 
ilure ■ Insufficiesl Memory Aralabk", Mi¬ 
chał Dudek 

Wymagania tej gry to procesor B03S6 
lubSuAltó 1 4 MB paraięd RAM. Powinie¬ 
neś inteligentnie skonfigurować pamięć , 
tui. uaktywnić tylko HtMEM. DOS wsad/jć 
do gómcj pamięci i zosiawię w niej tylko dri- 
ver myszy. Łopatułogiczne informacje 
o konfigurowaniu komputera znajdziesz 
w następnym numerze, w mi^y-m kąciku 
lechnicZJiym SECRET SERylCE. 


RETURN TO ZOflK -PC 

Przechodząc pracz Laa mgieł, po pew¬ 
nym czasie wuh uę pnuje. Wiem. że na¬ 
jeży uę wtedy napić mleka z termosu- Ak 
co zrobić w drodze powrotni? Me mam już 
iiikLa i ok zdążykm wyiść z lasu. A wcze- 
śmejszc przelewanie mleka z termosu do 
butdld i ponowne naprinknie termosu ojc 
nie daje. Gdy upiję się mleka z butelki, co 
wzrok w lene rngwł się nie prięaawia. A jxv 
za Tyrn,o jakie ^gacki z kLatfcT chodzi? -Za- 
warliścię tp w swoim opisie. Jak lakowe 
imuc jł Ujdzie się ooe znajdują? MaTiZZ 

MjTiZZ. nie stosujesz się chyb*V peł¬ 
ni do opiJiu. prawda^ Przejście Lasu w obie 
strony z jedną porcją mleka jest możliwe 
Trzeba idąc czekać do komunikatu „Can 
you see galwrtk; itnlky way7 łdopiero wte¬ 
dy pociągać kdejny łyk z termssu Nie war¬ 
to się jednak az tak trudzić i lepiej (patrz 
SST ł) drogę powrotną odbyć z pomocą 
sępa jeśli chodzi o zdobyciegatków, prze¬ 
czy taj akapit „Potrząsając pudelkiem." 

oraz następny. Gacki wsLiz ują drogę, lecz 
można ją odkryć też samemu 


5AM r N’MAX - PC 

lok namówić stróża h żeby poszedł ze 
mną ód biura izeciy zuk™^? Mam po- 
kwiiowime. Piotr WojtaJcwicz. 

Do huri izeray zmlezjonych odą^cu sięsam. 
Namiot raijd^icHz w ak>* naprawo od węjicia 
Jak uwolnić Mau z budki, z której nie 
unue wyjść? Piotr Wujiilcwia, 

DckUiąodpo^ial^ znajdziesz w KELP 
z SS' M, hrb w opisie w SS ł 12. 
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PRENUMERATA I 


ARCHIWALIA 


Przyjmujemy zamówienia na prenumeratę SECRET SERYICE oraz na archi¬ 
walne numery pisma Zamówienia mogą być biadam: do 15 dnia każdego miesią¬ 
ca - tak jak io jen wydrukowane na zatoczonym przekazie Zamówienia są realizo¬ 
wane za pośrednictwem poczty. Prosimy używać tylko aktualnych blankietów 
z KGB lub odbitek xero Prosimy o wyraźne i czytelne wypełnianie przekazu pi¬ 
smem drukowanym Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do ktopo- 
lów w realizacji zamówienia 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od arony czarnej, poczym siarannic 
i uważnie obliczyć należną kwotę, klorą należy wpisać nn stronie czerwonej wraz 


z dokładnym imieniem , nazwiskiem oraz adresem i kodem pocztowym. W przy - 
padku zamawiania archiwaliów,NALEŻY DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg 
tabelki. Prosimy nie dokonywać poprawek oni skreśleń* mewy korzy siane pola po 
zosuwić wolne Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego" 
należy zachować na okoliczność ewentualnej reklamacji. 

Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem telefonu (C-22) 
201-261 w. 550 w dm powszednie w sodz.9.00-16.00 

zachęcamy tf.ż do KUPOWANIA ARCHIWALIÓW osobiScii: 
W REDAKCJI - Warszawa, ul. Wroni* 35/J7,1 p. 


PRENUMERATA 

Prenumerata może zostać zawarta na 3,6*9 lub 12 nu¬ 
merów poczynając od dowolnego miesiąca Cena SE¬ 
CRET SER VtCE w prenumeracie jest siała i zabezpiecza 
przed ewentualnymi podwyżkami podczas jej trwania 
W prenumeracie taniej niż w kiosku - numer kosz¬ 
tuje 20 tys, zl, w tym kosziy przesyłki pocztowej. 

ceny prenumeraty 

3 miesiące - 60.000,- 

6 miesiące - 120.000,- 
9 miesięcy - IBO OOOr 
12 miesięcy - 240.000,- 


ARCHIWALIA 

Kupon należy wypełnić wg poniższych cen, koniecznie z doliczeniem koSŁtÓWJHaesydki. 
które zależą od liczby zamawianych numerów. 


Nr 

t 

2 

3 

4 
B 
6 

7 

8 
9 

to 

11 

12 

13 

14 


cena 

60 tys -1 
brak «} 
30 lys 
20 tys 
30 tys. 

6 tys. 

6 tys 
12 tys. 
12 tys 
12 tys. 

12 tys 
12 tys. 

12 lys 
tEtys 


Komplet (1-14) - 220 tył, 

Mitaw 1(1+31 - BO ty*. (+koszulkn] 

zestaw 2 (od 4 do 14) -110 tył. 
zestaw 3 (od 4 do 7) - 60 tys- 

zestaw 4 (od 6 do 14) - 55 tys, 

*) numer czarno-biały + gratis koszulka firmowa ręko 

rekompensata za brak koloru 

**) numer dostępny tylko w KomplecieI Ostatnie egzemplarze 
W magazynie__ 

KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJI 


za 1 szl-Slys , A 

ze 2 S 7 l -6 fys od 5 do 9 & 7 l. - 9 tys 

odSdoSszt -76 tys powyżej lOszl-IOtys 


Wicm.ie *toy wyjąć z kuli (tej zeimur- 
ki) pwrtcicć muszę użyć cłiwytsczi z n»- 
pKKrailtnąiśąti^.Jed^tajiłtw^ 

3ni i wt wiem jak ją z itiego wyjąć. Km- 
irsd Wałecki 

Whzyslko lo jesl potrzeb™; do wycią¬ 
gnięcia picrsctemiL A rękę zbułehu wyjrrnc 
d sklepikarz gdy mu wręczysz powyższą 

I warm u VejlJ^ig T iDg3TLawiajti z babką, 
włączam czerwony mgm i kiedy wcho¬ 
dzę do małych czerwonych drzwi, bohite- 

itwit njnrnaw tają aobtc n drzwiami (nic p> 
katuję się zadro ekran) l po chwili wy¬ 
chodzą. Co jcstgratt? Wnysko rebic^cd- 
me z opisem, BAT 

Dobre pytanie, bo msczywiście w planszy 
znajduje Jję dwofe czerwonych drzwi CbodzL 
o mak czerwone drzwi na lewo od wejścia. 

PUSH OVER - Amiga 

lik przejść 37 poziomV Robert Dubli 

Mumsz zamienić czwarty klocek i pra- 
wer strony na trzeciej platformie od gćry 
z klockiem „wzlatującym " - stoi na drugiej 
platformie od doki. za drabinką. Teraz wy¬ 
starczy petmąć klocki od miejsca, w kio- 
rym wszedłeś na planszę 


SIMON THE SORGERER - Amiga 

Gdzie mogę znaleźć GOLUJMA t klóre- 
mu nam dłćjedzerue od bagiennego? Nie 
wian kio lo je*? Marcin Jakubowic 

GckKIufn ro siedzący sobie nad przepa¬ 
ścią kmiotek I wędką w dłoni, Dostaniesz 
Łię do mego schodząc po winoroślach (vh 
nes), kilka plansz na wschód od skrzyżowa¬ 
niu dróg 

STRIKE COMMANDER * PC 

Zaraz po utaicie, mój partner „Ha wk H 
- James R. Sten-otwiera do mnie cmeó 
z działek Pizy okazji puszcza teksty 
w stylu - w You + ve went ovtf the dark w- 
d= rai", „Watch fw y put mx for god aa 
ke ł \ Zwykle pomiroo mych wysiłków 
zostaje zestrzelony „Hiwki" wt udało 
mi aię zcatrzetić + moje rakiety nie po¬ 
trafią go uchwycić- Gdy kaiipultuje się, 
w bazie oprócz zwykła ochrzanu zn 
scraię maszyny, nie dzieje się nic, Bar¬ 
tek 

„Kawka" wprawdzie możno w tej sytu¬ 
acji zestrzelić, ale me o to tu chodzi. Gra 
chowuje się w ten sposób w przypadku błęd 
nej msutacp albo pirackiej wersji lesli masz 


oryginał, io zatn/fetiuj grę jeszcze m * fik 
btycznych dysk Ktek. zwracając uwagę na 
pytaniu o kody przy mstabcji, 

TAJEMNICA STATUETKI * PC 

W hotelu reoepcjofiiitł nie chce mnie 
wpuścić dalej, chociażpokaznję mu 
zmoczoną pocztówkę. Co robić? Bat 
mm 

Widać raeżbyt dokładnie ^ imoczytei, 
jeśli nadal przypommapocrlówkę. Powai- 
ruj być tak /użyta, ty mogła ychnd/ić a 
kartę hotelową 

Jak doti&ć się do więzienia? Mim rant 
iiKioctękt^zżbffikmpaki^iko^ 
bflrt, makią BowdŁę. opahuoką i »cyst : 
kie rm.7zlLv.-e dnnkj - Co rpfcnć d&Jej7 Mecie) 
Bednarczyk 

Uckjfaę na nabrzeże i wycygań od srmii- 
rtego tirysy lornetkę, częuując go jego ulu^ 
btonym drinkolęm 

Co sobić w hotelu w Nicei, gdy mim 
w walizce: ziklęcK, nóż T latarkę, ołówek, 
kirtę kredytową i naklejkę z nwumn 
4>m ł t watry be hippy^. Dick Wredny 

Pturzebujfez jeszcze kwitek, Uray wręcz 
panience w pokoju nr 32 Z kanapy zabterz 


Wsuwkę do wlasów i używając jej włam 
Się do pokoju Miliona Tam ooejnvj pozł> 
stawiony notes,kióry pocieniuj ołówkiem 
informacje knA po kroku są w opisie 
wSSLO 

THE MANAGER - Amig* 

Jak spłacać pożyczkę bankowi? Mo*ę 
wziąć pożyczkę, uje me nra opcji, która 
umożliwiałby spłacić dług, Damim Chi 
łupi 

Splaia pożyczki jesi od ciebie nieza- 
Łe/jiid W dniu,, w którym upływa lemim 
pbunoict. komputer lutomalycznie odli¬ 
cza potrzebną kwotę ze stanu twojego 
konta 

WOLFEM STEIN 3D-PC 

Nie mogę prrajfić atóflepo ,i»me- 

wiż nie rraeuczę się w windzie. Mateusz 
SOŁTYS Ochy 

Na probtemy z nadw agą mc poradzi 
nawet dobra Galina. A tak serio, lo za- 
pewne raasr uszkodzoną kopię gry, 
gdyż laka bzdura normalnie nię pic zda 
IZS. 


ul. Wronia 35/37. tel. {0 221201-261 w. 550, fu (0 22) 209-309 
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Ale entuzjazm nie jest powszechny, 
pojawia się bowiem pytanie: w jaki spo¬ 
sób producenci /jgoupoJam^ te dodat 
kowc wolne megabajty? Panuje doza 
ostrożno^ w ocenianiu gier kompakto¬ 
wych Molo która z nich otrzymuje na 
Zachodzie noty powyżej siedmdz ieiię- 
Ciu procent. 

Sprawa wygląda proslo: dobrą no 
wwzesną grę można zrobić wykorzystu¬ 
je dziesięć czy piętnaście megabajtów 
Nikt mi me powie,» produktom takim 
juk SYND1CATE, DOOM. ALONE IN 
THE DARK 2 czegokolwiek brakuje 
Pewnie, te z biegiem czasu będzie po¬ 
trzebne coraz więcej miejsca na wyko- 
nane programy, faktem natomiast jest, że 
objętościowy przeskok o gnibp ponod je¬ 
den rząd wielkości dokonał się prawie 
z dnia na dzień 

Weimy grę M1CROCOSM - rzecz 
zajmuje na CD sto megabajtów, z cze- 
go pe Ino wartościowy program to około 
jedna czwarta. Reszta zaś obejmuje kil 
ka scenek oraz mero składające stę gtć w- 
nie z nakręconego kameni filmu, ma- 
wit&em mówiąc bardzo podlej jakości, 
kręconego w przyciemnionych wnę¬ 
trzach . zęby me widać było redukcj i ko¬ 
lorów zapobiegającej zwału laniu pro¬ 
gramu , Także MAD DOG McCREE 
(praktycznie pierwszy rytu! na kompak¬ 
cie, który dotarł do Polski) jest przykła¬ 
dem gry zrobionej bez żadnego wysiłku 
ze strony producenta, Dwa dni zdjęcio¬ 
we, sklejenie urywków filmu do kupy 
i zaprogramowanie małego pistoletu, 
którym sję strzda Dokładnie nic więcej. 
Na Zachodzie MAD DOG McCREE zo¬ 
stał zdruzgotany. pisano. że jest zabaw¬ 
ny jedynie przez pierwsze pięć minut. 
Masa innych tytułów: SHERLOCK 
HOLMES CONSULTING DETECTl- 
VE„ CftmCAL PATH, QLANTUM 
GATE (bodaj pierwsza gra. dla której 
w wymaganiach sprzętowych podaje saę 
S MB RAM') tez przypominają filmy 
Ale, jak ktoś po wiedział złośliwie, cala 
sprawa ogranicza się w ich przypadku do 
siedzenia w fotelu i patrzenia na migo¬ 
tającą dmdkę CD ROM. Mmdnościo- 
wo nie są takie, jak być powinny. Róż¬ 
nica wśród nich polega jedynie na me¬ 
todzie tworzenia grafiki. Są w zasadzie 
dwie szkoły: wychodzimy z kamerą 
w plener albo ślęczymy przy Keyfra- 
mera 3D5tudto a ustawiając klatka po 
klamrę ruch zbudowanych z figur geome¬ 
trycznych obiektów. którym później rei> 
dero wam t nadaje powabu. Ten drugi 


proces jest w pewnym sensie szlachet¬ 
niejszy, wymaga od programisty wło¬ 
żenia w swe dzieło całego serca, 
Istnieje także pokaźna porcja produk 
tów wydanych wcześniej na dyskiet¬ 
kach a leraz remkaroowanych w poior 
r»K nowych wcieleniach O niektórych 
pisaliśmy w poprzednim numerze. Za¬ 


opatrzone one zostały w wersji na CD- 
ROM w bogatszy dźwięk Czasem nie¬ 
śmiało próbuje się dodać coś więcej: 
SH ADOWCASTER posiada naprawdę 
efektowne animacje pomiędzy etapami, 
zaś ALONE IN THE DARK 2 zawora 
w wersji na CD-ROM dodatkową sek¬ 
cję* w której mata Grace buszuje po oka¬ 
lającym rezydencję ogrodzie Za tę sa¬ 
mą cenę można po kilku miesiącach od 
ukazania się pierwowzoru kupić jej odro¬ 
binę ładniej wydaną replikę Niby mc 
ma na co narzekać. alt 

Ale są na szczęście pozytywne przy¬ 
kłady na wy korzy sianie możliwości 
drzemiących w srebrnych płytkach! 
Przykład numer jeden to strategiczna 
gra BATTLE TSLE Pomysł został zre¬ 
alizowany przez Judzi z niemieckiej fir¬ 
my BLUt BYTE Grafika teatru dzia¬ 
łań wojennych uległa poprawieniu,do¬ 
dano sporo nowych scenariuszy. A co 
najważniejsze przygotowano wektoro¬ 
wą grafikę walki. która dopiero tery* 
nadała dynamiki wydarzeniom Oprócz 
tego wszystkie występujące maszyny 
można przeglądać podpatrując je z róż¬ 
nych stron. Do starego dobrego pomy¬ 
słu dorobiono drugie tyle - czuje się, że 
każdy megabajt kompaktu został dobrze 
wy korzy siany. 

Za ciekawą grę można uznać LABY* 
RINTH GF TIME - rofc-playing, w któ¬ 
rym poruszamy się w czterech kierun¬ 
kach Jest na co patrzeć Lśniące obraz¬ 
ki, każdy przygotowany osobno tediiu- 
kq tzw faylracmgu Podobno pracował 
przy ich zaprojektowaniu sztab plasty¬ 
ków, lak, zęby robiły artystyczne wra¬ 
żenie. W grze podnosi się j używa przed¬ 


mioty, czasem gawędzi się z postaciami 
Odważna próba, lecz wciąż jeszcze jed¬ 
nak mały jest wpły w grającego na bie¬ 
żące wydarzenia. Czyli (jak go zwał tak 
zwał): miodność. interakcja, play obili- 
ty na średnim poziomie. Sporo dobrej 
raboiy wykonali programiści z CRYO 
przy MEGARACE. Jazda samochodem 


taka jak Inne, natomiast sceneria zupeł¬ 
nie niecodzienna. Boczne tła zrobione są 
i wiertnie, kilkanaście zrealizowanych 
w futurystycznej konwencji torów to 
niemało. Ta gra na Zachodzie uznana 
została za jedną z najlepszych spośród 
wydanych wyłącznic w wersji CD 

Ostatnio wielką furorę robi MYST, 
pełna wyobraźni podroż przez fanta¬ 
styczny ląd Całość przypomina kon¬ 
strukcją RETURN TO ZORK t ale gra¬ 
fika jćm jeszcze bardziej staranna, a kil¬ 
ku pomysłów nie powstydziliby się naj- 
znAomitsi reżyserzy filmowi, Czeka- 
roy.az kompakt dotrze do Fołskil 

Być może siipertiitem okaże się STO¬ 
NEK EEF, który w trakcie produkcji tak 
spuchł, że prawdopodobnie ukaże się 
tylko na kompakcie. Programiści z IN- 
TERPLAY tu dodają jeszcze jeden la- 
birynl r tam nowe potwory - stanow i to 
naprawdę piękny fk /ykład na pracę pa¬ 
sjonatów. robiących gry przede wszyst¬ 
kim dla idei, a nie z pobudek czysto fi- 
nrnsowych. Taka szlachetna działalność 
ma też inne oblicze: produkcja wspa¬ 
niale za powi adającego sję roie-płaymg 
FORGOTTEN CASTLE została zatrzy¬ 
mana, gdyż obciążona wynikającymi 
z tego powodu nakładami firma TWJN 
DOLPH1N zbankrutowała I ELEC¬ 
TRONIC ARTS nie będzie miał co dys¬ 
trybuować. chybu 1 że sam dokończy 
dzieła. 

Warto się zastanowić nad najważ¬ 
niejszym wynikającym z tych rozwa¬ 
żań wpioskirm. Czy jutro albo a ty 
dzień ukaże się na CD zajmujące kilka¬ 
set megabajtów ALONE IN THE 
DARK 3. w którym będziemy chodzić 


po dziesięć razy większym domu 2 pięć 
razy lepszą grafiką? Nie. Dlaczego? Bo 
producentom najzwyczajniej w świę¬ 
cie NIE OPŁACA SIĘ wkładać takie¬ 
go Ogromu pracy w jede n produkt, przyj¬ 
mując dodatkowe założenie, ze nie po 
winien przewyższać ceną konkurentów 
Dodać filmiki - proszę bardzo A le z po* 

rama 


pracowaniem nad podstawową struktu¬ 
rą programu - okazuje się, że te kilka 
megabajtów nw. ergine to monstrual¬ 
nie wielki obszar. Tw arde prawa rynku 
powodują, że na przykład SIERRA 
przez dłuzszy okres wyrabiała gry ni¬ 
czym świeże bułeczki,przygotowywa¬ 
ne z pomocą bibliotek danych zlepki 
wszystkiego co dostępne. Mam takie 
niemiłe wrażenie,że przez pewien czas 
fym tropem podążała też MICROPRO- 
SE (FLEEJ DEFENDER. DRAGON 
SPHERE zwiastują tutaj odnowę). 
W przyszłości opracowanie lepszych 
metod programowania gier ułatwi 
z pewnością sprawę, część ludzkiej pra¬ 
cy przejmie komputer. 

Tymczasem jednak me pogardzajmy 
zajmującymi kilka dyskietek tytułami. 
Bardzo często zawierają bogatszą treść 
i dają w obcowaniu więcej przyjemno¬ 
ści mz wydawane na CD kolony U gli¬ 
nianych npgach. Nie przeczy to rzecz ja¬ 
sna banalnemu faktowi, że CDROM 
to przyszłościowa rzecz, chodzi o to, 
żeby me dać się otumanić oszalałemu 
kompaktowemu żywiołowi. Nie wszyst¬ 
kie produkty na CD-ROM są świetne, 
nie wszystkie sq złe - dopiero przy¬ 
szłość wskaże właściwą drogę całemu 
przemysłowi. Dzisiaj gry na CD-ROM 
unoszą się w próżni pomiędzy filmami 
video, książkami i przedstawieniami 
muzycznymi. Gdy utworzą w kreowa¬ 
nym święcie miejsce dla gracza ozna¬ 
czać to będzie, że odnalazły swe prze¬ 
znaczenie . Oby stało się to jftk najprę¬ 
dzej. 

popijając kawą opawlmfił 
Walla Mleuwłęi 


ZGRED’o- 


Tematem głównym ostatnich miesięcy jest CD-ROM. Niektórzy nieustannie, ni¬ 
czym katarynka powtarzają o ogromnych możliwościach jakie daje owo urządze¬ 
nie, przypisując mu niemal nadprzyrodzone cechy. 
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Mozesz stanąć do boro 0 gaioly 
z ośmioma światową stewy fotomodelka- 
mi. Dla przykładu można wymieni; np 
&gne Andersen eJbo doskonalę znaną 


Wydana tfttónfena naszym rynku gra 
CCNEfl GlFfl POKER różni się nieco od 
innych produkcji tego rodiftjti tym ze au¬ 
torzy zadbsk o znakęmiTjt|sadf. 


się wysokich 

btełów. Podsta¬ 
wowa zasady 


wszystkim Specirumowcom i Commodo- gry wpokera znądują się w msftukcf kto 
rowcom Manę Whittaker, która wysiępo- fa naptsaia jest zwięźle i przejrzyście 

wala w reklama gry BARBARlAN Jedynym mankamentem są niezbyt 

PO zwycięskim rozdany zakończonym #$]&&& zdigitśfcrowane zdjęcia dziew- 
chwdowym spłukaniem parmerH można CFfn w dzisiejszej epoce grafiki takie 
obejrzeć krótką czarno-białą animację zaniedbania me powinny się zdarzać Za 
przedstawią^ Obnażane się przetkanej io naciskając klaw&ze 1-9 można uzy- 
Animaqe są dfuzsze i pełniejsze w wer- ^ powtększeme poszczególnych frag- 
sji na CD-ROM Natomiast same aJgoryt- i^iaw obrazków dziewczyn 

my pokerowe raczą nie olewają Gra Nagiej prawdy zyczy 
nie oszukuje przy rozdaniach i daje się Gtdash 

znaleźć na mą sposób, bo panienki bqą Dystrybutor MarkSoft 


Na półkach piętrzą Się zabawki - źóF 
ntórze. samochody, lalki, misie... ach! 

Jest lam i maty ómh 
niany TROLL zamie- 

Hk raony przez pew- 
B npgo chtopea 

r,a drewniane- 
I i go pająka 

godzina 
dwunasta . 
fc * * Oczki TROL- 

LA otworzyły się. 

* W nabrał pierwszy łyk 
powiem Nagłe oc- 
zom zdumionego TROL¬ 
LA ukazała się magiczna komnata mie¬ 
niąca się wszystkimi kolorami tęczy 
TROLL zrozumiał to opatrznie, jako za¬ 
proszenie do nowych przygód Dał się 
słyszeć dziwny glos 
.Zostaniesz duś bohaterem, mały 
TROLLU, 
musisz od- 
naJezć za- 
gubione 

dzieci i od- ^■^3ni 

prowadzić 

je bezjMcz- 


Wyobraźcie sobie 
wioskę, niekoniecznie jg | 

tutaj lub tam, w żadnym 
określonym czasie Pomyślcie o ptakach 
Iruwających w złotych chmurach wysoko 
nad górami. Gdzieś w tej osadzie znaj¬ 
duj się Sklep z szyldem TOYS napisa¬ 
nym dużymi zielonym Werami W środku 
wtesoŁel zaktadąąc szlałmyoę gasi dopa¬ 
lającą Się Śwec2kę i powoli zapada w sm 


nie do domów. Będziesz skakał pływał. 
Latał Nie będzie to łatwe zadanie * 

Maty TROLL zamknął ze strachu oczy 
a gdy je ponownie otworzy! ujrzał wokół 
siebie mnoslwo 
dziwnych drzwi 
Każde z nich 
było kluczem do 
innego świata, 

w którym płacze HjElM 

zagt ttfra dziec- 

ko... 

GiilwJi 

Dystrybutor: 

MarkSoft M 


Ale kttfo' 

rowy 

świat. 


CHALLENGE zaś jesi przewidziane dla 
jednego gracza - należy zebrać odpo¬ 
wiednią ilość punktów aby lakwaMować 
SiędaJej Niektóre konkurencje pozwala 
ją na grę jednocześnie dwom osobom 
Z instrukcji można dowiedzieć $>ę 
wszystkiego o konkurencjach, w których 
bierze się udział a także o sposobie in¬ 
stalacji. uruchamiania i sterowania gry 
WINTER SUPERSPORTS jest grą. 
która może się podobać a kilku graczy 
zebranych przy jetfriym komputerze na 
pewno nieźle będzie się emocjonować 
GtfŁorfr 

DystrybutorMarkSoft 


Sporty zimowe są niezwykle popular¬ 
ną dziedziną pisania gier komputero¬ 
wych Firma FUIR SOFTWARE udo¬ 
wadnia, ze sztukę lę opanowała w stop¬ 
niu pozwalającym nte wstydzić się goto¬ 
wego produktu, 

WINTER SUPERSPORTS pozwala na 
toczenie walki w konkurenqach talach jak 
bobsleje, biegi zjazdowe, łyżwiarstwo 
szybkę, stabm gigant sanki a takie trzech 
nowych BALE JUMPING (połączenie łyż¬ 
wiarstwa szybkiego i skoków przez becz¬ 
ki) PRO 5KI | stalom ze skoczmami) oraz 
SKIDGO (wyścigi skuterów śnieżnych). 

Gra pozwala wybrać sposob. w jaki 
będziesz zmagać się i rywalami. 
WCOMPETITION można grać aż w sze¬ 
ściu i wybrać sotue dowolne kortoirenge. 


PC: VCj 


Zimna zadyma w środka lata, PC 
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Znajdziesz go w dobrych sklepach komputerowych lub zamówisz w firmie 
zland, skrytka pocztowa 57, 31-557 Kraków 49, lei. (12) 11-10-33 w. 560, 
aktualna cena: 360 tysięcy ztotych (zawiera podatek VATI koszty wysyłki), 
minimalne wymagania: IBM PC 3B6 SX, 1 MB RAM, VGA, dysk twardy. 
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Całkiem niedawno Jamesowi Pon¬ 
dowi udato sięzakortczyć pomyślne ak¬ 
cję na begonie, gdzie zlokalizował 


MES POND) uciekł w świal szeroki i ty- 
lego widzieli, Przez parę lal byto dość 
Spokojnie. 


Cóż za okrutny i perfidny plan f Nale¬ 
ży jednak sprostować pewną sprawę - 
główne poWady żółtego sera wcale nie 



i inszej kryjówkę doktora Maybe (Rt> 
BOCOD) 

Wydawać by się mogto, że wszystko 
wróciło dc kompletnej normy, nic |ednak 
bardziej mylnego. Doktor Maybe wraz ze 
wszystkimi pieniędzmi zarobionymi na 
mszczeniu środowiska naturalnego (JA- 


Czasu tego nie zmarnował jednak 
doktorek, który czyniąc parę machlojek 
powiększy! swój majątek Teraz 
mógł spokojnie zrealizować swoje 
marzenie z dzieciństwa - przejąć 
kontrolę nad produkcją żółtego 
sera. 


znajdują się na Ziemi w przetwórniach 
mleczarskich, lecz na Księżycu, gdzie 
ten cenny materia! żywieniowy wydo¬ 
bywa się w kopalniach sera Aby urze¬ 
czywistnić swoje plany epanowaria se¬ 
rowego rynku, doktor Maybe potrzebo¬ 
wał pracowników, których spokojnie 
mógłby wysiać na Księżyc Anons traki 
prosto w oczy szczurzego przywódcy 
szczurze] bandy, która natychmiast za¬ 
kontraktowała swoją pracę 
Doktor wysiał ich na Księżyc aby 
przejęli kontrole nad kopalniami sera 
Od 1e| pory na Ziemi powstał problem, 
klórego nikt nie potrafił rozwiązać Bra¬ 
kowało sera do pizzy, chrupek sero¬ 
wych i innych podobnych produktów, 
półki uginały się pod opakowaniami ke¬ 
czupu, którego nikt me kupował bo nie 
było go do czego dodawać Sytuacja 
zaczynała być napita, a doktor z eki- 
pą«podwyższaJi cenę 4ou r 3swego krusz¬ 
cu" DodawaHeż do mego specyfik, po¬ 



wodujący uzależnienie, podobny jak 
w znanych napojach gazowanych 
Oo akcji slanąt jednak POND - agent, 
który charakteryzował się małpią zręcz¬ 
nością i spostrzegawczością, mimo tz byt 
foką Śmiałka wystrzelono w stronę 
srebrnego globu. Przed sobą miał kilka 
zadań Po pierwsze: uwolnić tubylców, 
których próby obalenia serowego reżi¬ 
mu zakończyły się fiaskiem Po drugie: 
zniszczyć wszystkie kopalnie zatrutego 
sera, ser, ser, ser, potożone w zagłębiu 
serowym - wieży serowej Po trzecie; 
zadane dodatkowe w poslaci odzyska¬ 
nia skradzionych dzieł sztoki ludzkiej 
cywizacji 


KTO MNIE STWORZYŁ? 


Stworzyli mrue rodzice, a dokładniej 
pro^amiści z MILLENNIUM - Oiris Sor- 
rei oraz Richard Joseph Gra powsta¬ 
wała ponad półtora roku, a prawie całą 
harówkę odwali! Chnss Soretl Cr, któ¬ 
rzy go me znają, pawim wiedzieć, ez jest 
on twórcą następujących gier: DOGS 
OF WAR (19891, YGLANDA (1990). JA¬ 
MES POND (1990) iROBOCOD (1991). 
On sam twierdzi, iż JAMES POND 3 - 
GPERATION STARFłSH. jest na|lep- 
szą grą 

Gra powstawała w chwili wejśoa na 
rynek Amigi 1200, co znacznie ułatwiło 
pracę gdyż na początku zadecydowano 
o wypuszczeniu lej gry tylko na Al 200 
- miało to być zachęceni do kupna tej 
maszynki Szybko jednak zorientowa¬ 
no się, iż rynek Amig 1o wciąż jeszcze 
Amigi SOD i dlatego ukazała s*ę wersja 
naASOG. 


WYŚCIG 




















warstwą spray u, wydeptane trawnici- 
ki, mężczyźni załatwiający swoje popi* 
wne potrzeby fizjologiczne przy wej¬ 
ściach do klatek schodowych, poroz¬ 
bijane samochody raMczujej 
my się swojsko jakbmny wcili A 
domu z dalek^Lir ozjLpc 
chodzą jeszczeer m } akustyczne 
Większ ość soe zki 

wią rwania w progra¬ 
mach ane przez 

wstawień pe^rratu 
nie swojskosci pogłębię Ta Ani- 
ęą poliszynela jest tfflw pew»o 
rze FRANKO wykorzystano b^po 
śmiałe okrzyki o treściach obscenicz¬ 
nych Niestety, wersja skierowana do 
sklepów została na wniosek wydaw- 
opznacznie okrojona 

przyznać, że wachlarz oo- 
Ej^tel przyzwoity i dość ciekawy 
ktoś wskaże inną grę, w kt£ 
m mnżna chwycić przeciwnika za 
* ark i zmasakrować mu twarz piętą. 
Efektu dopełniają litry krwi tryskają¬ 
ce z ofiar naszego szalonego boha¬ 
tera Ciekawe oo na 1o medycyna? 
Czy rzeczywiście krew może wypły¬ 
wać z głowy w takim tempie? 

Na zakończenie - sakramentalne 
podsumowanie. Trudno się we FRAN¬ 
KO dopatrywać jakiegoś głębszego 
sersu - ot, mordobiae, jakich dziesiąt¬ 
ki. A jednak COŚ za serce Chwyta, gdy 
po kosmopoiitycznym STREET FF 
GHTER 2 spoglądamy na znajome 
ulice swych miast. 

PooH 


(choć trzeba przyznać , ze śmierć miał 
krótką i niezbyt bolesną). Teraz, po ro¬ 
ku ftwczeń, Franko wyrusza w miasto 
wyrywać chwasty miejskiego margine* 


i co trzeba uczciwie przy- 

(l wrazene I nie chodzi tu 

/ b\rV^|y 1 o szok spowodowany od 

jAkwą grafiką Grając we FRANKO 
Uważaj, gościu 1 Pod migoczącą odnoszę wrażenie jakbym ogląd a tsur- 
powłoką neonów wielkiego miasta realistyczną kronikę policyjną poświę- 
czai się Śmierć To DO widzisz z ze- coną psychopatycznym mordercom 


■/- dohiianie Krzysia 


Kopy parły, Amiga 


A^girz, to tylko jaskrawy lukier skry- 
B^fCy morze zgnilizny 
T^sczas swych eskapad me op^efr 
'uczęszczanych tras 

Tytułowy Franko me przestrzegał 
tych zaleceń Miał jednak chłopak 
szczęście Tym razem prze¬ 
znaczeni e dosięgło jedy¬ 
nie jego przyjaciela 


•flmatwórczość nasto- 
■^S^^ożywce ni- 
PpCówakcji Teroz- 
Butanowe! Te barył, 
o iRjo^fcze zazwyczaj 
fształtowana fizjonomia 
lokalnego herosa spod 


Kolor zielony uspokaja 


Tło stanowią znajo¬ 
me krajobrazy: mLi¬ 
ry pokryte grubą 


Spotkanie Udem firmy MfRAGE i au¬ 
torami prngmmu po ocenzurowaniu 


j 


wszystko gra 


Przed nanm stoi otworem sto teweli 
(bez BONUS LEVEL) czystej zabawy 
Trzeba przyznać, że twórca stanął na 
wysokości zadania tworząc grę dwa ra¬ 
zy obszerniejszą od swej poprzedricz- 
ki (ROBOCODj. Tym razem ag^t Pond 
jest nieco większych rozmiarów i juz 
bardziej przypomina fokę 
Pond w swej podnóży spotyka wiele 
zagadek do rozwiązanie. Ne jęgo dro¬ 
dze staną tosy wypełnione mlekiem, se¬ 
rem i miodem (w sam raz na przeziębre- 
nie!). Dostępu do tajemnic sera strzec 
będą wyspeqetizowane szczury, alba¬ 
trosy z rakietami, mechanic^ie koty i la¬ 
tające krowy. Pond na szczęście ma do 
pomocy jeszcze jedńego agenta, a jest 
nim żaba o pseudonimie Finnius. 
Poza małymi gabarytami pctiafi onawy- 
scko skakać, wchodzić tam gdzie da- 
beł me może Finniusa uaktywnić moż¬ 
na tylko w jednym miejscu, zaś zamia- 
narołam następuje samoistnie pod wa- 
runkiem, że masz żabę za pazuchą 
Podczas całej misji spotkasz wiele 
ciekawych przedmiotów i Zjawisk: 

- dynami stuzący do mszczenia wro¬ 


ga i skrzynek z, napisem TNT, należy 
jednak uważać gdyż po wzięciu dyna¬ 
mitu natychmiast zapala się toni, który 
nie pali się zbyt długo Eksplozja może 
zniszczyć skrzynkę z TfSFT. wysadzić 
mur, bądź otworzyć wejśoe do jaskini 

- bomba - jak wyzą 

- pisłotetfo bardzo uniwersalna broń 
Jej wygoda polega na zmianie amuni¬ 
cji. t+): ciastka są tak dobre, iż same na¬ 
prowadzają s ę na wroga 

- rakiety nośne pozwalają na szyb¬ 
kie j nieograniczone przemieszczanie 
się po planszy Ich jedynym ograniczni¬ 
kiem jesl paliwo, któro się kończy Uzu¬ 
pełniasz |e biorąc jaskrawe beczułki 

- telewizory 
poza tym, ze gdy 
jo weźmiesz to 
plansza pozbywa 
sję Morów, dają 
jeszcze możli¬ 
wość wywoływa¬ 
nie duchów. Jak 
to zrobić 7 Najeży 
danym telewizo¬ 
rem rzucić parę 
razy o glebę tak 
mocno aż się roz¬ 


padnie, a z wnętrza wydobędzie się du¬ 
szek Po duchu będzie można spokoj¬ 
nie wtazić, pod warunkiem posiadana 
resztek telewizora. 

- filiżanki o czterech różnych kolo¬ 
rach nieraz spędzą ci sen z powiek, 
gdyż będziesz musiał zebrać szczęśli¬ 
wą czwórkę, aby wydostać się z levełu. 
Poukrywane są w najdziwniejszych miej¬ 
scach, a zebranie czterech daje także 
speqatny bonus 

- okulary na podczerwień, dzięki któ¬ 
rym zobaczysz najbardziej chytrze ukry¬ 
ty bonus To Chyba najcenniejsza rzecz 

-parasolu, baloniki itp. pozwolą ci na 
lot w przestworza Manewrować w locie 
meslety będziesz 
mógł tylko w lewe 
i prawo 

- owoce i warzywa 
nieludzkich rozmiarów 
są rodzajem twojej 
ochrony, pancerza 
Da^ómożiwość nisz¬ 
czenia połworkćworaz 
chodzenia po substan¬ 
cjach płynnych. 

- małe księżyce - 
zebranie tysiąca ta¬ 



kich spowo&je przybycie jetfrego życia, 
a możesz ich nieść maksymalne 9. 

- kręcące się gwiazdki to tełeporty, 
które przeniosą oe w świat bonusowej 
rozrywki, bądź tez podrzucą w jakiś in¬ 
ny zakamarek planszy 

- skakanie na gtowę przeciwnikom 
powoduje ich natychmiastową śmierć 

- wciskając SRACE pomagasz mu 
uruchomić iskrę tatentu lekkoatletycz¬ 
nego. który umożliwia wbegjwame na 
strome ściany i przeskakiwanie wrzą¬ 
cych cieczy 

- po przejściu większego skrawka 
mąpy, pojawia się samoistne auto$ava. 
czyli zapis stanu gy na dyskietkę Ra¬ 
dzę zapisywać. 

GUM 
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Oskar buszuje, PC 



Baza na Księżycu była ostoją ludz¬ 
kie) myśli i cywtoqi Powstała w ce¬ 
lu stworzenia kosmonautom punktu 
zaopatrzeniowego w drodze na Mar¬ 
sa Nieco później jej rolę nieznaczna 
zmieniono - baza została rozbudo¬ 
wana o nowe kompleksy badawcze, 
w których powstawać miała nowo¬ 
czesna broń, dzięki której Ziemianie 
mieli zyskać przewagę nad mzszą 
rasą brudnych Marsjan 
Wszechogarniająca korupcja urzęd¬ 
ników państwowych sprawiła, m do 
księżyoowei infrastruktury przedosta¬ 
li się marsterroryśd Zajęli strategicz¬ 
ne części bazy. w tym je| kluczowy 
obszar - sektor badan nad nowyrm re> 
dzaiann brom Od tego momentu dla 
ziemskich władz skończyły się prze¬ 
lewki Z każdą minutą terroryści sta¬ 
wali się coraz bardziej niebezpieczni 
dla Matki Ziemi, bowiem posiedli no¬ 
we, nieznane jeszcze na Marsie bro¬ 
nie 



tycie i śmierć Romtera, Amiga 



n ncETamn lit 




OSCAR to znamienita płatformów- 
ka firmy FLAIR SOFTWARE W czo¬ 
łówce platformówek znajduje się obok 
gier takich jak JAMES POND i ZGOL 
- przepiękna* kolorowa gratka i Świet¬ 
nie dobrana muzyka 

Zadaniem Oscara |est odnalezienie 
zagubionych na różnorakich planach 
tomowych znanych statuetek - tytuło¬ 
wych OSCARÓW, będących przecież 
prestiżowymi nagrodami w orzemy- 
śle filmowym. 

Mamy więc plany filmowe 
JURASSłC, WESTERN* 
HORROR SCIENCE FIC- 
TION itp. Na każdym z 
nich czuć nawiązana do 
wielkich przebojów 
dużego ekranu. 


Gra nie jesl prosta bowiem na dro¬ 
dze Oscara czycha wiele niebezpie¬ 
czeństw Przeszkadzajki przybierają 
formę czarnych charakterów oraz in¬ 
nych postaci z poszczególnych Wmów 
Oscar me musi się z mmi rozpraw¬ 
iać, wystarczy aby ich unika! 

Oscar może nawet pływać wtedy 
widok |est po prostu prześliczny, au¬ 
torzy zastosowali znakomity efekt ob¬ 
rotu pałały kołorow W wen 
sji na CD32 gra posiada 
dodatkowo Lpięk- 
mającą muzykę 
z kompaktu 

IjmerMawerM an 

Dystrybutor- 
MarkSott 



Kotpwaqa na Ziem, nie miatajuz Wielu z was zapewne pamięta przez gigantyczne pociski, które że. 

żadnych wątpliwości, iż trzeba dok)- ALI EN BflEED, który byt doskonałą by odpatić trzeba do mch strzelić 

żyć wszelkich środków finansowych, pożywką dla twórców z TSA Nasi ro- Gra powstała ona w firmie TSA Pa- 

aby zwabić na Księżyc czołowego dzirm programiści świetnie zerżnęli nowie z TSA, mata prośba na przy- 



pogromcę Marsjan - Roostera Poza 
łym, ze umiał aę zręcznie posługi¬ 
wać giwerą, posiadał także intelekt 
O wysokiFn slCfpniu kombinwania* co 
w skrócie oznacza, że był bardziej 
cwany i przebiegły niz przeciętny 
ziemski szarak 


A CO Z GRĄ? 


Teraz trochę o samym produkcie 
Gra jest w pudelku dość czarnym, 
a na nim coś na wzóf |x>iączenia pi¬ 
stoletu kaliber 9 mm z Uzi i Mą od 
brom maszynowej z II Wojny Świa¬ 
towej Na pudelku byczymi literami 
napisano „AMIGA 1 MB PAMłĘCf 
Czy Amiga 500/600 czy tez 1200, 
aby się tego dowiedzieć trzeba się¬ 
gnąć niszcząc opakowanie do środ¬ 
ka. gdzie jedynie na dyskietkach po¬ 
dano, że gra działa na Amigach 
500/600/1200 

W środku same niespodzianki - 
bardzo starannie wydana instrukcja 
po polsku, w którą znajdziemy tro¬ 
chę fabuły oraz dla leniwych nie łada 
gralka - dokładny opis przejścia 
wszystkich czterech, niełatwych eta¬ 
pów gry plus mapy. 


pomysł gry, który wyszedł z TEAM 
17 Do znanego juz pomysłu TSA do¬ 
rzuciło kiłka wątków logicznych połą¬ 
czonych z gigantycznym labiryntem,, 
w którym nietrudno się zgubić 

Muzyka i odgłosy są cod. grafika 
za to raczej monotonna, wszystko 
w miarę podtrzymują zagadki, tele- 
porty itp Zakładam ze na ową bazie 
księżycowej nie stworzono dodatki 
wego sztucznego przyciągania i wszy¬ 
scy ludzie zobowiązani byk do chodzę- 
nia w obciążonych bufach Ale siato 
się lekką przesadą, ze ów komandos 
Roosler porusza się wolniej od cze¬ 
gokolwiek. co by to nie było Chyba 
w bazie na Ziemi trochę się zapo¬ 
mni# i wyposazyk go w buciki z do¬ 
datkiem 100 kg ołowiu Ja, osobiście 
zapalony gracz, podchodząc do każ¬ 
dej gry z optymizmem, me wytrzyma - 
łem i uciąłem sobie drzemkę na kla¬ 
wiaturze. 

Bardziej ambitni lub anemicy mo¬ 
że zakochają się w ROOSTERZE 
Pozostałej części świata gra taż po¬ 
winna się podóbać. dzięki dużej itośa 
rozwalanego ztomu, padających tru¬ 
pów Marsjan i zdruzgotanych ścian 


szlośc, dołączajcie do swych 
DOS owych gier instalator Mory znacz- 
nre ułatwi szarym graczom przezywa- 
me wztotow i upadków Marąanobja na 
swoich Amigach z twardym dyskiem 
Ukończone już zostały prace nad 
kolejną częścią gry, o roboczej na¬ 
zwie ROOSTER 2 Posiada ona 
znacznie lepszą grafikę i muzykę, roz¬ 
wiązano tez problem szybkości poru¬ 
szania się naszego pupila (zreduko¬ 
wana masa antyradiacyjnych wkła¬ 
dek ortopedycznych} Będziemy mo¬ 
gli też podziwiać całą jego sylwetkę, 
a me tylko bary 

DI200 

W spiiipraca: \tr(irfgor 
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Odpowiadając na wasze liczne proś¬ 
by, a także nawiązując bo niedawnej 
premiery w polskich sklepach, druku¬ 
jemy optó do pierwszej części tryptyku 
ISHAR Za miesiąc część druga, a po¬ 
tem^ ISHAR 3, który na się ukazać 
równocześnie na Zachodzie i w Polsce 
Celem gry jesE pokonanie Krogha, któ¬ 
ry zawładnął krainą Kendona i wybudo¬ 
wał tytułową świątynię Ishar Sletowane 
jest bardzo łatwe t każdy kto ma! do czy¬ 
nienia z gram RFG r*e będzie maał pro¬ 
blemu z interfejsem uzytkownfca 


Udałem się na wschód, aż do rzeki 
W domku na południu znalazłem 15 tysię¬ 
cy sztuk złota, Z zapasem gotówki odwre- 
dzitem pobfcską wioskę. Spotkałem w nej 
starego przyjaciela Jarela-Akeera. Powie¬ 
dział mi, ze duch Azaflghomi może być po¬ 
mocny Podziękowałem za informację i po¬ 
szedłem m północ W lasku brcczowym 
spotkałem Kinełę. którą przyłączyłem do 
drużyny Posiadała cna bardzo użyteczny 
czar łeczenta ran Chciałem wejść do ma- 
sia na palach - LAKĘ crTY, ale osóbn* na 
mośde miał niezbyt przyjazne zamiary Po 
ciężkim, ale wygranym pojedynku prze¬ 
spaliśmy się w tawernie, po czym iwerbc^ 
wałem do drużyny wojownika Targhana 
Odwiedziłem leszcze pobliski sklep, w któ¬ 
rym wydałem część gotówki Potem w trój¬ 
kę udaJtsmy się do krainy OSGHROD 

W chatce na południu odwiedziliśmy 
psychologa, który za drobną opłatą poin¬ 
formował nas o sianie psychicznym dru¬ 
żyny Teraz z kolei poszliśmy do domku 
na północy, Powitał nas w nm zielony 
staruszek, który opowiedział, ze w fesie 
FIMNU1RH rządzi Brozi - niewidzialny 
cztowiek-jaszczuika Posiada on użytecz¬ 
ne pierscierie, dzięki kiórym ogień smo¬ 
ka me wyrządzi nam krzywdy. Jednak 
dość trudno jest ujrzeć niewidzianego 
osobnika Ale jest na lo rada 1 Żelazny ry¬ 
cerz znajdujący się w pobliskim gąszczu 
posiada hełm i który pozwala ujrzeć ludzi- 
jaszczukl 

Udaliśmy się do labiryntu na Spotkanie 
rycerza Podważ riechdaI oddać hełmu 
dobrowolnie, trzeba go było wziąć silą 
Następnie odwiedziliśmy krainę LOTHA- 
RI A W wiosce po raz pierwszy ujrzeliśmy 
gutoę magów gdzie można było się na¬ 
uczyć zaklęć. Na południu nad brzegiem 
morza znateżJiśmytabścę nniczną. Nieda¬ 
leko stąd spotkaliśmy ducha Azalghorma 
Powiedział on nam, że aby pokonać Kro- 
gha musimy mieć: 

1. Magiczny talizman 

2. Pięć tablic runicznych 

3 Czarownicę, która posiada czar AM 
TtKROGH 
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PcKfcęłEwalemy za radę i poszliśmy do 
kramy RHUDGAST Penetrując ją znałeź- 
laśmy wejście do podziemi: W nich zdoby¬ 
liśmy drugą tablicę runiczną oraz flaszkę 
służącą da przygotowywania mikstur By¬ 
ło z tym trochę ktppotów, jako ze podzie¬ 
mia zamieszkiwały wielkie pająki i olbrzym 
zwany Gdfemem. Na szczęście w druży¬ 
nie byt wojownik. 

Gdy mów ujrzeliśmy światła dzienne, 
Skierowaliśmy się do lasu FIMNUIRH Brt>- 
zla odnaleźliśmy dzięki hełmowi Stał na po¬ 
lanie w środku lasu. Po tego pokonaniu na 
zwmi pozostało pięć perścfefi, dzięki którym 
ogień smoka byt nam nestraszny W ARA 
GARTH niedaleko lasku spotkaliśmy kup¬ 
ca. Zadość wysoką cenę sprzedał nam pa¬ 
jęczynę [TFŁAPDGOR &PSDER WEB) Czas 
wTeszae pójść do krainy SlLMAHL Aby się 
lamdosiać. trzeba byto przebyć most strze 
zony przez rae^syrrpatycznego, lecz do 
brze wyszkolonego osobnfta. 

Zaczęliśmy od pobliskiego miasta UR- 
5HURAK gdzie spotkaliśmy Ołbara-ko- 
lejnego przyjaciela Jarała Dowiedzieliśmy 
się p magicznym mieczu, który Jarei wbił 
w kamen (gdzieś już lo bytoSpotkany 
w |edne| z tawern Karoma przyłączył się 
dodużyfiy 


LEGEND ilF MB 


Kolejnym miastem byk) ElWlNGfL 
W jednym z domków powitaj nas Thom 
(przyjaciel Jarefe), który dal nam pięć ha- 
brtów. dzięki ktotyrn można w^sć do świą¬ 
tyni ISHAR, Przyiączyliśmy jeszcze do dru¬ 
żyny nieznajomego (UNKNGWN) W wio¬ 
sce na północ, w kranie HALINDOR, wjed- 
nyin z dontków starzec poprosił nas o ura¬ 
towanie córki, która została porwana i uwię¬ 
ziona w ELWINGIL. Obiecaliśmy pomóc. 

Zwiedzając krainę BALDARON napo- 
tkaliśmy miecz wbrty w skałę Jeden z wo¬ 
jowników dysponował ogromną silą, więc 
wyciągnął broń bez problemu Natomiast 
w KANDOM IR, w chatce nad morzem, oó~ 
wredziligmy starego naga. który dal nam 
scidl z opisem przyrządzania magicznych 
napojów W północnej części krainy SIL- 
M ATU pokonaliśmy olbrzyma, by zdobyć 
żółwia Zwierzaka wymieniliśmy u kupca 
w ZENDORIl na butelkę TURTLE SLOB- 
BER 

Pora teraz uwolnić dziewczynę uwię¬ 
zioną w mieście ELWINGIL Trzeba mieć 
jedno wolne miejsce w drużynie, najlepiej 
wywalić najsłabszego na ciosy przeciwne 
ka Dziewczynę odtransportowaliśmy do 
starca w HALINDOR Niestetyje¬ 
den z męzczyzn z duzyny zako¬ 
cha! się w nemaśae. T rzeba by- 
fo zrobić napój ZARKLUG i dać 
mu go do wypicia Na wszefci wy¬ 
padek dostał jeszcze napój DRO- 
LU 

Za odprowadzenie dziewczy¬ 
ny ojciec dal nam Hucz do pod¬ 
ziemi W ULDONYAR w celu 
wzbogacenia się zabiliśmy ryce¬ 


rza miotającego ognistymi kulami W za¬ 
kątku GlL-ARAS leżała kolejna tablica ru¬ 
niczna Następnie korzystając z Lełeportu 
w HALINDOR przeniosłem drużynę na 
wschodzą stronę ELYINGtLU, skąd powę¬ 
drowaliśmy na północ do YALATHARU. 
Spotkany tam Zach podarował nam mik¬ 
sturę TOATEYE 

W FHULGROD zobaczyliśmy świnię 
Zrobiłem mikslurę AR- 
BOOL.powypidiiktfr 
ret Świnia zamierała się 
w czarownicę, która 
przyłączyła się do dru¬ 
żyny W sklepach za¬ 
kupiłem jak najwięcej 
składników potrzeb¬ 
nych do robienia mik¬ 
stur i udaliśmy się do 
HALINDORU Po dro¬ 
dze wystawiłem na 
pewną śmierć jednego 
z wopwnjkow i na jego 
miejsce przyłączyliśmy 
w tawernie starego ma’ 
ga, który posiadał czar 
MENTAL SHIELD.T* 
raz przechodząc przez 
teleport na wschodzie HALINDORU zna¬ 
leźliśmy się w krainie YALATHAR. 

Udaliśmy się na północ Wejścia do 
podziemi strzegli czarodzieje, których trze^ 
ba byto pokonać W pieczarach zdobyliśmy 
talizman i kolejną tabkcę runiczną. Napo¬ 
tkanego smoka pokonaliśmy z łatwością. 
jako ze każdy z nas miał magiczne pier¬ 
ścienie Brozla i ogień smoka był dla nas 
niegroźny. 

Następnym punktem podróży była ZEN- 
DORIA, a dokładniej domek na północy 
niedaleko brzegu Stamtąd zabraliśmy 
Ostatnią tablicę runiczną chronioną przez 
nieznaną moc Biegiem udaliśmy aę do te- 
lepoilu w podziemiach, nałożywszy 
ypszednio habity. Cdonkcwie drużyny czu¬ 
li się coraz słabsi, więc zastosowaliśmy 
czar REGENERATIGN 

Pokonaliśmy wroga przy leteporde i zo 
Staliśmy przeniesień dc świątyni ISHAR 
Rozpętało się piekło Unicestwiłem trzech 
czarodziei pomagając sbb*e czarem MEN- 
TALSHIELD Na końcu stanęksmy (warzą 
w twarz z Kroghiem. Zabić go można by¬ 
ło tylko czarem ANT1KROGH. który mia¬ 
ła czarownica Po ciężkiej i wyczerpującej 


Leitta fotsicieika z mokradeł A miga 


walce Krogh został pokonany, a my uda¬ 
liśmy się na zasłużony odpoczynek 

Attdntj ktipuitot 
Michał hłmaswKski, Maran Wtłner 
Dystrybutor: Mirage 


SKŁADNIKI WYWARÓW 


A - oko żaby (TO AO EYE> 

B- otej i salamandry [SALAMANDER OH) 
C-paięciynaCTHAPClOORSPIDERWEE) 
D - taniota (ORIED MISTLETOE) 

E-mórg sjezura (RAT BRAIN) 

F - paziff gajgmea IGAPCOYLE CIAWS) 
G - Sima zotwia (TURTLE SLOBBEfl) 

H - prosjek z kości smoka (POWOERED 
DRAGON BON ES) 


ARBOOL 

1A+1R+1D+1H 

BYMPH 

2MD 

CLOPATOS 

1Ek1D+lE>1F 

DflOULI 

1B+1C+ZD+1E 

EXOUIZ 

ŻB+IDtlE 

FOKLIM 

1A+1B+1E 

GHOSLAM 

1&t1D+lE 

IZDOLIA 

1B+IC+1E+1H 

KRAKOS 

2E+1F+1H 

LHWVX2 

1B+1D+1G 

OLMAO 

2D+2E 

SCHLOUMZ 

1BftD+2F 

TRILLIX 

2B+1D+1E+1F 

WORGAZ 

2Bł1D+1F+lH 

ZARKLUG 

?B+1D+1E+1G 


Ręczny wyrób broni ciężkiej, Amiga 
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OGŁASZA 

KONKURS 


jeśli OD LAT 

kiełkuje w tobie 

POMYSŁ 

na wspaniały 

SCENARIUSZ 

gry przygodowej, 


jeśli bezskutecznie 

SZUKASZ 

kogoś 

kto by go 

ZREALIZOWAŁ 


Startą i 9044 go 

1 UŁMAdry ORYGINAŁ KO tć pomysłu 

2 podaj Cży bajówmi na lafccht ŹRÓDŁACH 

3 naranrw dp»e bohaterów idirteby 

4 okta MIEJSCE CZAS alb* 

5 EEdb wslfpny opia PRZEDMIOTÓW ZAGADEK 

6 określ char«fc»r W A LOGÓW 

7 * im 

Ocnkufmr prt tmiftfych i -«***" W 

NtfNii, czy J«*teś ćhftoy przy daiuej pfflcy mad pomyslłm 
□sody itajflcfl dc komkursti maro tagwsrdniowana prńwa autorska 
omr grntyfiHflcw ftnimso*fl w przypadku wykorzystania pf«y 
Pomysły n* wykorzystana równtoi otał#ł» ocłirortą 
♦ ma fn&Bq wykorzystane baz zgody autora 

Dziffcj upmpłKłicI S*cr#f łwv#c-* n«ta*ffia frfłtt#* !»***■ młf 
0nynśJ A ontafrf ffwo/ pomłydzy łwArcamj gJwr 
Mfiiamr, praffAeml, muzykami I torferwnC 



Peter Banmng byt postacią bardzo 
dobrze znaną w kręgach biznesu Miał 
uroczy zonę i dwójkę me mmej wspania¬ 
łych dzwo Pełnię szczęścia rodzinne¬ 
go burzył jedynie pewien drobny szcze¬ 
gół - Peter, ze względu na rodzaj swej 
pracy, byt rzadkim gościem w swym do¬ 
mu. Dzieciaki były niezbyt zadowolone 
z takiego sianu rzeczy A gdy dziecko 
jest niezadowolone, bardzo tatwo ścią¬ 
ga na siebie wszelkiego rodzaju tóopo- 
ly Tak było i tym razem 

Gdy Peier wrócił dc domu po afżkm 
dnu pracy, z głową nabitą pomysłami na 
sprytne wykorzystane słabości swych 
klientów, z pewnym zdziwieniem za¬ 
uważy! br^k swych potomków Nie mógt 
ich znateżć w domu. a zwykle o tej po¬ 
rze dzieci siedziały juz w swoich poko¬ 
jach i odrabiały lekcje. jak na dzieci z po¬ 
rządnego domu przystało Zaniepokojo¬ 
ny zaczął wydzwaniać po kolegach 
swych pociech - bez rezultatu, nikt 
o nich me słyszał. 

Wtem wzrok jego padł na kartkę przy¬ 
twierdzoną do drzwi Szybko przebiegi 
oczami po berach i krew odpłynęła mu 
t płata ciemieniowego mózgu. .Dzieo 
porwane Rrzybywąj, czekam Kapitan 
Hak", O Boże! Kolejny psychopata uży¬ 
wający ksywy z komiksu rodem! 

Z lekka zdctowany Peter siadł na 
schodach i począł bezmyślnie wpatry¬ 
wać Się w ścianę. Nagle pokój zalało 
światło. Od strony okna zbłizalc się ooś 
małego i świecącego. A cóz to znowu? 
Przerośnięty robaczek świętojański? 
Uskrzydlony krasnoludek'? Okazało się, 
iż blasze prawdy |e$ł przypuszczenie 
numer dwa nadlatywała właśnie Jułia 
Roberls emrtuyąca promieniowanie ni¬ 
czym najwspanialszy radziecki reaktor 
jądrowy Nie wdając się w bezpłodne 
dyskusje Julia wpakowała Petera 
w prześcieradło i wytaszczyia za okno 
crągle COŚ mamrocząc pod nosem. 

Podczas Jolu Peterowi udało srę usta- 
fcć kilka interesujących rzeczy: oto nie 
jest żadnym Peterem Banningiem 
lecz Piotrusiem Panem, ulubionym bo¬ 
haterem fantazji dzieci oraz Stephena 
Spielberga; taszczące go ustrojstwo na¬ 
zywa się Tinkerbell a lecą do Never* 
land, gdzie czekają na niego dzieci i ka¬ 


ptan Hak Nie ma co - nieźle jak na 
biznesmana-racjonałiStę, klóry ostatnią 
bajkę przeczytał w wieku lal pięciu, 
a swoje dzieo zamiast na Kopciuszku 
wychowywał na wyciągach z rachun¬ 
ków bankowych 

W końcu doterli na miejsce Tmker 
bel miękko posadziła Petem na środku 
rynku jakiegoś miasteczka i rozpoczę¬ 
ła orbitowanie dookoła jego głowy po 
promieniu okoto dziesięciu metrów 

KLEPTOMANIA 

BIZNESMENA 

Po dokonaniu gruntownej lustracji 
miasteczka Peter doszedł do następu 
jących konkluzji jego życiowym ceiem 
staje się w teł chwli dotarcie na piracki 
statek, na którym najprawdopodobniej 
znajdpją się jego dzieciak a po drugie 
aby tego dokonać należy zdobyć ooś 
na ksztatl pirackiego ubranka Najpro¬ 
ściej oczywiście byłoby je kopić. lecz tu 
na drodze staje problem niewymienial- 
ności dolara na miejscową walutę, któ¬ 
rej to Peter chwilowo nie posiada!. Je¬ 
dyną osobą wyrażającą chęć udzielenia 
pomocy w zaistniałej sytuacji by! dr 
Chop, barwna postać światka medycz¬ 
nego mieszkająca na ulicy Muggers Al- 
ley Zgodził się on na udzielenie wspar¬ 
cia trnansowego w wysokości dwóch 
monet w zamian za dorodną parf zło¬ 
tych siekaczy Banninga. Z tą skromną 
kwotą w kieszeni nasz bohater wyru¬ 
szył na dalsze poszukiwania. W miejscu 
zwanym Behmd Piratu Sguare zlokali¬ 
zował kotwicę, Mora az się prosiła, by 
ją pdączyć 1 liną znalezioną w Dead 
Mans P»er Uzyskana maszyneria, uży¬ 
ła na krokodylej wieży zegarowej po¬ 
zwoliła Peterowi na wykonanie malow¬ 
niczego przelotu ponad Firate Sąuare 
Za którymś razem udato mu się nawet 
dosięgnąć pirata spacm^ącego ruchem 
wahadłowym po placu i ściągnąć mu 
z głowy kapelusz - pierwszą część pi¬ 
rackiego stroju 

Na dalszy ogień poszła kurtka Pe¬ 
ter zauważył jeden z okazów tejże czę¬ 
ści gaideroby wiszący na sznurku do 
suszenia bielizny rozciąg^ętym w Be- 
hind Firate Spuare Niestety, każda 
próba jego .pożyczenia" (dokonywana 







za pomocą znalezionego tamże bosa¬ 
ka) nie przynośrfa rezultatu z uwagi na 
ostre sprzeciwy praczki nie zgadzaj’ 
cej się na uspołecznienie je| towaru 
Wniosek był prosty należało w jakiś 
sposób odciągnąć uwagę owej zacnej 
matrony od szmatek powiewających 
w wieczornej bryzie Od pomysłu do 
przemysłu droga niedaleka: kolejny 
skok z liną z balkonu w barze Baii and 
Tackfe przeniósł Petera na balkon 
pracżki Teraz jedynie zmytkowe stuka¬ 
nie do drzwi, szybkie przebycie dragi 
powrotnej i już trzymamy w garści ścią¬ 
gniętą kurtkę Rzut oka do kieszeni po 



zwołił na przekonanie się o radosnym 
lakcie, iż właśnie staliśmy się posia¬ 
daczami kolejnej monety 
Akt pierwszy, scena trzecia spodnie 
Jedynym miejscem, gdzie można było 
napotkać istoty gotowe na rozstanie 
się z dolną częścią swej garderoby 
□kazała się być knajpka Jotliest fio- 
gers Place Zalegali w niej osobnicy bę¬ 
dący pod wpływem jedynego dozwolo¬ 
nego tu napoju wyskokowego- kakao. 
Pomeważ barman me byt zbyt skłonny 
do wydawania własnych kufli zawiera¬ 
jących 6w boski trunek. Feler zmuszo¬ 
ny był skoczyć po parę (a wtaśdwie 
po trzy) do konkurencji (tzn do B&T) 
Z kuflami wypełnionymi kakao można 
już było rozpocząć konwersację z jed¬ 
nym z przedstawicieli miejscowej inte¬ 
ligencji Gdy człek ów pogrążył się juz 
w nieświadomym błogostanie, nie opo¬ 
nował przeciwko użyczeniu swych 
spodni w zboznym celu 
Pozostał jeszcze problem gdzie się 
przebrać? Lekarstwem na tę bolączkę 
okazała stę roleta podebrana z kliniki dr 
Chopa umiejętnie użyła w ustronnym 
miejscu za pirackim skwerem 
Teraz można już było bez żenady 
udać s*ę na statek .Czyzby to żtoto nie¬ 
śmiało pzebtysfeiwab z pirackich garn¬ 
ków 7 Ależ lak 1 Nie można chyba pozwo¬ 



lić aby się tak bezproduktywnie mamo 
wato" - pomyślał Peler racjonalizując 
część pirackiego majątku 
Gdy powrócił z gotówką do miasta, 
stwierdź. 12 należy przerwać juz tę orgię 
kradzieży i naieszae kupić cos legalnie 
za powiedzmy, podebrane pieniądze 
Jak pomyślat, tak łez i zrobił, kierując się 
db jedynego otwartego sklepu Ye Pira- 
te Taiłors Wewnątrz uwagę |ego zwró¬ 
cił jedynie wykrywacz metal, który tez 
niezwłoczne nabył Nie znakując da 
mego lepszego zastosowania udał się 
na plażę, gdzie wcześniej zauważył na 
piasku znak, który zwykle oznaczał rmej 



sce ukrycia skarbu tiłuicja me zawio¬ 
dła go i w lym momencie - do rąk jego 
trafił dorodny budzik 
Znając z rozmów awersję kapitana 
Haka do wszelkich tykających mecha¬ 
nizmów, kroki swe skierował na statek. 
Kolejny sukces - wizyta zakończyła się 
ucieczką wprost w spienione fale 
ciepłego Morza Newerlandzkiego 


SYRENY 

I PSYCHOANALIZA 


W wodzie kołysze się nasz Peter, któ¬ 
ry jakoś me tonie Spogląda jedynre t za¬ 
interesowaniem w kierunku pobliskich, 
całkiem urodziwych syren Lecz ponieważ 
jest statecznym mężem, uwagę swą Ide- 
rujje ku spoczywającej na dnie muszli 
□raz ku dziwnemu mechanizmowi znaj¬ 
dującemu się obok. Po pocjnćraniu w nim 
bosakiem coś zachro- 


botate, coś zaskoczy¬ 
ło i można już 
było użyć 

muszli 



w celu wy- 
dostana się 
na po¬ 
wierzchny. 

Aoto i wy¬ 
nurzamy się 
niczym Wenus 
z morskiej pany 
w pobliżu wejścia 
do lasu Peter za¬ 
trzymał Się jednak 
jeszcze na chwilkę 
w celu zabrania 
z muszli drugiej, 
mniejszej osłonki ja¬ 
kiegoś morskiego + 
mięczaka i odważne 
wkroczył w mroczne knie¬ 
je. 



Szedł tak sobie i szedł (górą prawo, 
góra, lewo, górą prawo, prawo), az wpadł 
w pułapkę zastawioną przez partyzanc¬ 
kie oddziały bojowników antypirackich 
zwanych ^Zagiijłonymi Chłopcamf Od¬ 
ważnie wkroczył do ich siedziby i na- 
tychmasl odkrył kilka przydatnych rze¬ 
czy na przysłani koto statku The Aven- 
ger znalazł Sieć, z któfei wyplątał łmkę. 
dającą w połączeniu z gałązką i drzewa 
rosnącego na bagnach świetny fuk Po¬ 
prawił teł swą kondycję fizyczną ćwi¬ 
cząc w Jogging Aięą oraz ubił pierw- 
szy Od przybycia do Newrlandu prawdzi¬ 
wy interes: za jajka od kury żyjącej 
w Czterech Porach Roku (zwinął je stra¬ 
sząc biednego ptaka ją na musik} do¬ 
stał kawat elastycznego materiału od 
chłopaka z warsztatu. 

Gumę ową inteligentnie użył napra¬ 
wiając wyrzutnię w Slmgshoł Teraz, 
używając końca klifu jako trampoliny, 
wykonał łrzy skoki próbne, a następu 
nie, uzyskawszy pozytywną opinię sto* 
jącegc pod klifem chłopca, katapultowal 
się uzywąjąc gumy i drzewa jako pro¬ 
cy Naciągając chłopaka lego na zwie¬ 
rzenia, wycyganił od niego jeszcze kil¬ 
ka kulek 

Następnie wziął udział w próbie 
strzeleckiej odbywającej się w warsz¬ 
tatach, wrócił do Czterech Pór Roku 
po kwiatek, jaki mu się wcześniej na¬ 
winął pod oczy i zaniósł go w pre¬ 
zencie TmkerbełJ przesiadującej na 
bagnach Oczywiście nie robił tego 
bezinteresownie - otrzymał od niej 
naparstek Teraz na siąpił jeszcze in¬ 
cydent w Dining Area Jedyną osobą, 
która skłaniała się tam ku konwersa¬ 
cji był niejaki Rulio Jednak on także 
nie wykazał się zbytnimi umiejęfrio- 
ściami lingwistycznymi" jego ubogie 
słownictwo nie wykraczało poza prze- 
klenstwa Peter jedn ak, człowiek wy¬ 
kształcony, nawet jego potrafrt poko¬ 
nać w grze słownej i doprowadzić do 
s*ału Kiedy juz tak sobie po¬ 
rozmawiali od serca stał się 
mafy cud - na stole zmale* 
naliZGwato się jedzenie, wy¬ 
wołane siłą wyobraźni Petera. 
.Oops, coś nie tak’ - pomysł at 
sobie nasz racionalista - .przy¬ 
da się chyba tu fachowa po¬ 
moc psychoanalityka" 
_ Ponieważ jednak żadne- 

go me było na podorę- 
^ dziu, postanowił o małe wyja¬ 
śnienie poprosić Tirtkerbełł. Wytraw¬ 
na owa terapeutka rzeczywiście mu 
pomogła zabrała go do domu w drze¬ 
wie, gdzie, jak się po dokładnych 
oględzinach okazało, spędził swe 
szczęśliwe dzieciństwo (jako nie¬ 
jaki Piotruś Pan, największy wróg 
kapitana Jakuba Haka) Podczas 
owego seansu psychoanalitycznego 
Peterowi wróbla pamięć. Przypomniał 
sobie łez kilka dawno zapomnianych 
umiejętności, m.in. sztukę latania. 


„Fdftwia" pny Itd* Amicff 



SŁOWA, SŁOWA, 
SŁOWA... 


Wielki finał zblizal się me mniejszy¬ 
mi krokami Peler wiedziony ojcowską 
miłośaą ruszył swym dzieciom na ra¬ 
tunek Na pirackim statku doszło do 
końcowego pojedynku z kapitanem 
Hakiem W walce tej o zwycięstwie, 
poza mieczem, stanowił także język. 
A qfo i zapis z czarnej skrzynki 
t Peler Pan ttie Avenger 



2 G«xJ form, James 

3 Tkk-tock lick-tock Hook s ałlraid of 
adeadoklcroc 

4 You kidńapped my kids, you 
deserwe to die 

5 Put up your swords It s Hook or 
me this time. 

6. Peter Pan, Ihe Auenger 

I to był koniec Haka * skończył 
w morskiej otchłani, a Peter z rodzi¬ 
ną żyli długo i szczęśliwie 

PS wydaje mi się .ze jak na grę prze¬ 
znaczoną dla młodszej części klatek, 
HOOK ma zdecydowanie zbytdózo ele¬ 
mentów złodziejskich 

PPS Jeżeli czyjeś uszy ramą mespolsr- 
czone nazwy, jak np Hnkerbel zamiast 
Dzwoneczek - przepraszam, ale gra wy¬ 
stępuje jedynie w posiao napisanej w ję¬ 
zyku Shakespeate (czyi Szekspira) 

PPPS Starym zwyczajęm zachęcam 
oczywiście do obejrzena firnu Stefa¬ 
na Spielberga „HoolC oraz 
do przeczytania nie 
cieszącej się 
Chyba zbytnią 
popularno¬ 
ścią w Pol¬ 
sce książki 
JM Barne 
F P»otfuS 
Pan", 

Pwtt 











IJsiczkf wzięto na naleśniki, 



Mąka jest. mleko jest. woda jest... 



szczypta mii też jest... 




ale czego* tu brakuje. 



a 


saKini 
,*■***•*■■** + »**■ 





Wszysc* gfafcsobtf spflfccf-e na pfcnlu w war¬ 
caby Wtedy prosiła U paskudną widfamM, l& 
ukrafiJKXX) Kulę będącą wyroctrsiądla wszystkich 
iamrtSttiąący^kri^ mraątelL Terce! «t¥* 
n*ów w składzie' fis RA. tok (M < pełen Eęah ru¬ 
szył 2 kopyta i pazura w potoę Lecz ieSn di m 
wesprzesz lo i ze dwiewiosny mmą, laniu lę zdd- 
nadtydobwą $aę Zbdńepni do sfcófy 

W jednym znamotfw iastar»*B$? kupca, poga- 
dtyZ mmi przyjmy Otenę wyimarv pannąflfflwego 
medalionu na trochę grosza Id^c śrażfcą Opuści 
pkrtk i będziKi mógł i*ytłr^ sd* na map* no- 
we miejsce, do którego etaosz podążać 
Popędź do wioski, «Uką sklepu, w ktfiryoi bę- 
rtzifrsr mógł po Lprednum wykazanu s* kupców 
posjaJamemwduty naJbyC Stizsynę zaprawy murar¬ 
skiej {BAG OF PLASTER) 

tCiwunek sanktuarium W §*ną*ym pomzmawąj 


z rym zrabć W wwsoe odstaw lewar do szWirzyfdt 
zatóad iszy tnsK‘ sWepu). szsłpo Dkazaflu mu odfen> 
kaw szłSs i/nowi &ę t tobą w dwnhu myśiwskifn 
jlOOGEi Tota^^btekcw^zwwiu 
Pogadaj z Salską, przyjmij pmponcwraAy te$l 
Kuła kliką przynęt pgdobfw w* wszystko AJe 
oczywiśoe cfcffl jnt jej stewo jigtłcaWłę^ Trae- 
bft wódć do Srste i olszać mu poduczowkawał- 
ki LijNcałctaf to przeciez leteskcp 1 Wracaj dc 
HkJ^,doUa*ieprz«i^ Mę i sz$ta Wezmą 
ód rab* kawaflu sżHa, ale czegoś jeszcze braku- 
Ie Potrzeba raz jeszcze skoczyć do zamku dz*ów, 
M>y lam JhOfusadaowbiocie, klónego trochę 
ostanie się na l bę 5**śG Zanieś to szkla¬ 

rzom, aortymasa gdGwąsoczeufcę (LEN5J 
Tytiro tei tfysk/waiia wyimem zgubę na ma¬ 
pę, Fód tego domostwem spctykas; postenoa «3 
B&ry. Po*łffzona zosiajea msjadbetaow* k* 
Stu siostrze Bary, Alarmie 

Terai można sswtodrnei poruszać 5 * po to* 
tnie. Czy ctaesz czy m. musisz wstąpić dozamłm 
położonego na przełęczy Zgódź się ópow^diteć 
psiemu kritowga^ 

jednak BUdyiDflLm do gustu Ląńąesz w Cel 


wtedy Alamma Zdecyduje się rat* wpuśoc Po- 
^adaj z nią. 20 bc*nąz-e się przygofinwac leh, jaśl do¬ 
starczysz potrzebo* składni 

Nad potartym na pćteocy stn^iyiae^zaiwtzfr 
Iowy liść (CATNIP) W kamtwwtomach znajdziesz 
krzemień (FUNT]. Pód POhym dętam rortii gałąz¬ 
ki a polem z pomocą łyżki ikrzeitaania roitoztsaj 
ogień, wygna or pszczoły z tcfistedztjy Mozeszie- 
raz do miski nabrać trochę m*du £***£ jeszcze 
potany (FOR6ST CLEAFWG), na jednej f rwcfi ^xk 
I kasz kupca Zamień t non kilka s*Cw powiedz. Że 
mterawue cię igła i mć (NEEDŁE AND TFfiEAD) 
Zgoda się ją wymienić na ftrtj itoty pwrśoeń. 

AJamruedostarczrmód ziełęiprzyturydosiy- 
aa Reffl&dunzanBG w^;i# ćcł^Ttp.^wdne- 
czą Się usypując Strażników piiutącydi w zamku 
twoicb kamratów Błądząc po Jamkcwydi koryta- 
nadt, wejdaesz do saiu i trojgiem wyjść Wybierz 
prawe Wpadasz wreszcie do komnaty , w kvej 
potężnie chrapie jzzz) czarodiiej Omjją^c Skrzy¬ 
piące deski pódtogi. ptłisisj dołrzec do megoi wy¬ 
rwać mi z dłoń zełazny klucz. 

Idąc na dóf od salki patądiiesz obok grający^ 
w karty striżnłów a datej iflysz zaiTłniętych 



z mrrszką Bar% ia;ąda ma jategoś znaku (TO 
KEN| połmerctzajęcega iczsarcść. Dostarws go 
idąc do lasu i prosząc o pomoc króla zwierzą! 

Orzymany tnak przekaz Bsm, będziesz mógt 
wziąć pod kipę łeabztaodii’ mniszka cłwóriyza- 
chodiąą bramę sanktuanum 

W jednym z ogrodzonych płotkiem ogródków 
znajdziesz pusty kubeł Praesyp do rago zaprawę 
iiaJe] ją wodą z fontanny Wragulegoobeżaruna' 
ANeszsięFŁapwniisześiady Podnieś Ciwwę(SO- 
LflBERfllESl i z pcwnocą wyprodiAowanei papy 
zrób odlew siadu zestawionego ra żmii 
prawiJopodobr* przez zbrodnarza (PU 
STERCAST] 

wybiera s^ do jaskim, poproś portie¬ 
ra o Hridiene z wodzem Po dobma nic 
f tego r* wyjdM. trzeba sfcimystai ze 
sztucAitconfusebiiin) Wlab«yrKiesVrę- 
caj dwukrotnie w prawe odgałęzienia, p o- 
wimenaś dotrzeć w kotau do myśkóel/ 

Ssta Zaprezflfitui mu owoce «az «ta- 
Śmęły ślad. tapa. która pozostaw^ *u 
ślad natezy zapewne do szopa 
Wrismtojwyp^ 

podczas wizyty u króta dzików zgódź się 
wejść na mńmenidobfcta Zdobędziesz pe^Srad 
Co bH gnaj do małego don*& w klófym razydr- 
jeTpftNoiąHw CM^a^mu^s^sprmY, 
dzi^ę wręczyć ci mapę po oddaniu {kubn^przy^iz 
g.PosfariKzkaw^polIgo^ 


l>ewriar^inj5k4iapiA4|we umiBwęnenaZa- 
ządązebyaraffiipizfM^jedzflraily-z^ Wpm- 
wyfii rogu Pfli wyaujesz słatwjbzymaftcysęlragK 
mem śoafly [iOOSt STONE BlOCK| Zadtziaśa) 
lam lyzką a petem sprttx^ zrobić wyłom (OPCNi 
RA jako najszczupląsiy wciska się do tunelu, 
obiecując jak najsżybraj powrtoć z pomocą dla 
p*ryittXk Uważając na zdene jaszczury, musisz 
wydostać Się l S40 korytarzy 

w trącej na zachodzę OzAich Ląttów wkkm 
kotów pamąe smutek W namrtft leży dera Mir- 


fhp Ptmzmawaizięjrnamą. n«is?wybmadc3yó 
przyskjgę. ipriynowąc lekarstwo, będące w sto* 
uleczyć matą kotkę 

Idź dóiChaty (COTTAGE], irzykrołma prófcq 
w*Myć k?J do szpary w frzwiacfe jPEEPWLE), 


w cel i^jyiKćł Żelaznym kluczem uwołmjwięi- 
n*ćw Teraz w nogi 4 

Wędru|eoe nad skakSiy wąwóz (.ROOCy GOR 
G£)l lam użyć kry. Eeah z miejsca przesad* rai- 
padtinę mocutąckorwc kny po drugiej stron* Na¬ 
wet oęzkawy Okk zdoła po ną praełeżć. 

te przydeMu rudnia nespoctzi^rte Wiciur 
ntezaffi^przijwcizif bez z^łaly ladnydipodtoz- 
nkpw Poszuka w*c jesz a e raz na polar jdh kię> 
caUnęgoi^ntemariczadafmo-odda^pier- 
ś«d dopm w cimian za kryształ (FRAGMENT OF 
ROCKCRVSTAlj. zdflbyty w k^rwmoto, 
mach po kilkakrotny^ próbach odenra- 
ńL Wfczur Otrzymawszy pierśaeńwy- 
mammczs oos pod nosem i spuśd żagle 
ną Metr Poprz0pż,r*cŁmć*żazO6l^ 
cwwysadw na pomoście 

Przy teśnym wodospadzie [WA- 
TtRFALLj kąp* się włczyca Spróbuj 


dziesz figurkę lANOBfT TROPHYj 

Wal ptoste do tĄtfnnczycb rum (ANCENT RU- 
JNS) by tam sprawdzić rząd hangarów polewę] 



i mą pogadać Pragnąc zbadać, co tu 
il robi tamą {DAM), nastaniecie pepara 
przez sżtspa i jego ocAroruarzy Zwfr 
rzak wsadzi was do klatki, z dumą 
oznajmiając „ ze znit^ęcie Kdi to jego 
robota Ate co to zafcbdfca, w któręj n« 
mnslaJowano zamka Gdy wszyscy sotrn póf 
dą, otwóra ją. W obojECWSkowyrTi namiora znej- 



PHOBOS 99 to pierwszy produkt 
polskiej firmy ZjP Soft_. Gra jest ad¬ 
resowana do szerokiej publiczno- 
ści - zarówno dla dzieci |ak i dla 
dorosłych jako rozluimaiący prze¬ 
rywnik w ciężkiej pracy 
Starzy Spectrumowcy i Commo 
domwcy, a także współcześni Ami- 
ganci pamiętają zapewne grę PAC- 
MANIA - trójwymiarowego PAC- 


MANA ze świetnie zrobioną grafiką 
W PH0B0S 99 zreatiżowano ten 
sam pomysł dając mu nową opra¬ 
wę graficzną i muzyczną, dodając 
mu nieco z innej starej gry - CRY- 
STAŁCASTLES Zadaniem gracza 
jest, umiejętnie sterując bohaterem, 
zjedzenie wszystkich kropek na da¬ 
nym poziomie. Poziom składa się 
z kilku bądź kilkunastu screenów. 


Grafika zrealizowana jest w 256 ko¬ 
brach, dźwięk można odtwarzać na 
wbudowanym głośniczku, a także 
Sound Blasterze i Colonie Ogó¬ 
łem grę można polecić każdemu, 
zarówno graczowi jak i pracowni¬ 
kowi korzystającemu zawodowo 
i komputera 

Cctofir 



















stronę Otworzysz jsdne z drm w feodku pod' 
mdzwój liny (SPOOŁQF CABlE) teur*fitfn 
radtrzezu jSEASIDE CU F} i&fmff lny wfro- 
lujesr naęfirę spoczywającą « gne*d*0 kartę 
ckrttyflcacypą (CARD KEY] 

KipflcijfzędMący lym raiem na pomoście, 
Mffmm łrolemri na lampę otwną {OL L-AWPł 
Prayda sę ona w ruteadh przy jej pomocy pó- 
bkttujeu trziKte drzwi w pędzie hangar 
W pGflttUCMMII ruszczej samochody UenS- 
pcrtowe pochodzące z zamiencrtycb czasów 
lifdzkeiśwdino&d haz^tezybezpajisłuśm’ 
bokręl{SCfl€WDRlVER| 

Po prawej szronie stoją budynki o szklanych 
frzwach Te naszej we|Soa 00 riłnciadzą się 
slofsowac Uiyi Ife&rty rhSlatofccy kontTdncij {PA- 
N£L WITE GLOWING LlGKTSj Buszi^c po 
tych kofytanach odnajdziesz pokój, w rum na 


hurtu stoi koteiny przeżytek upadtej łudzkiei 
cywiteaqi - komputer. Jest tu rówmaz Irofal 
oksztifine urządzenie (TfWłGULkR DEVk 
CE) 

Pognawszy nad lamę wspinasz Się pod gó¬ 
rę, gdzie na szczycie tezy obserwałrón Wlar- 
gywsz do wnętrza dłubiąc śiubokręlefnprzyinflf 
ficw Zab&z pudflteczlco (BOX WlTłi GLOWWG 
NUM0ERS) a ratótępmertwórzjc Zawartoścpa- 
suje jek uial do tr^ątnoksuitnego un&z* 
ma, teraz zacznę ono działać 

id? do wodospadu, w&zgnij się w szczelinę 
{GAP) i skieruj sę w fewo WesrtśCte do za¬ 
cisznego kartonu, aby tam trńjkątooksziałine 
uządzeme zapeikpwad w staqi (WON HATCH) 
To jakaś nowa baza Iktope buduje*) Podda¬ 
jąc rw wprost, wspnając się po drabinach, zmor* 
zam wprosi ku fozwązanuj akcji. Szop będzie 



probowe* ocabć Kokę. na neszczęście dla me¬ 
go poszytowata ona w wodną oteNań Szop 
podązyt lą samą drogą, Tym samym kończy się 
ta haiastrolicjna bajta, pora wyłączyć tempu- 
ter i wyskoczyć Z dbrro na przechadzkę po praw* 
dzmyrnte&e 

Jfez 




serowa traftajj w J*0« ' 
Z «Mfc* buch* kita opiła 
fnjm«fcaplo*4*. Klotu 
prudn.uyWUlOTt.Aloi 


)* przyparty do bandy, Praw 
chwilę je dd awy ramlf w ramię, 


płoiji. Job o. te it* ton* rtfca i 
nrry wryicłg. 


Tb mrożące krew w żyłach sceny 
pochodzą z MEGARACE, kolejnego 
produktu wydanego wyłącznie w wer¬ 
sji na CD-ROM W tych wyśctgach 
samochodowych nie bytoby ntc spe¬ 
cjalnego. gdyby r»e doskonała grafi¬ 
ka, mimo że w stosunku do gier na 
kompaktach takie stwierdzenie ura¬ 
sta powoli do banafu 
Ale grafika MEGARACE naprawdę 
prezentuje się ciekawie Trasy zostały 
wyrenderowane na 3D-Stucto (który lo 
juz raz?), ich przesuw jest bardzo płyn¬ 
ny, CD-ROM nie szalej lak |$k pod¬ 
czas gry w THE SEVENTH GUEST. 
spokojnie doladowtąe koterie porqe da¬ 
nych Widać, ze większość torów .po¬ 
chodzi z komputera", tocz jesi kitka, 
w których ma się niesłychane wrażone 
jechania poprzez rzeczywistą krainę. 
Zwłaszcza, gdy z beku migają obrazki 
górjakzCOMANCHE 
Jakość Nmów leż jest znakomita 
Soczyste kolory, ciągłość animacji, 
nawet praktycznie monochromatycz¬ 
ny początek indro jesl bardzo dobry, 


bo dużo się tam dzieje Miasto t przy¬ 
szłości jak żywe Muzyka trochę roz¬ 
czarowuje Dializowana gadanina 
jest juz standardem, natomiast moty¬ 
wy muzyczne me są zbyt dynamicz* 
ne i pozostałą niezauważone na He wi¬ 
zualnego przepychu 

Niezapomnianą kreacię stworzył 
aktor Chnslian Enfcson jako ekscen 
Iryczny prezenter Lance „Prolesoiek' 1 
Boy te Potrafi byc ironiczny, komicz 
ny. Iłlozoficzny a także bezczelny. To 
dziwne, ate ta jego postać wcale me 
denerwuje gracza, każda nowa mina 
Profesorka może szczerze ubawić. 
MEGARACE chyba zawsze będzie 
kojarzony z tym kuriozalnie ubranym 
dowcipnisiem 

Coz. miodność pozostawia nieste¬ 
ty sporo do życzenia Na ekranie me 
ma naraz więcej niz dwa samochody 
Skasujesz przeciwnika, za chwilę wi¬ 
dzisz przed sobą nastęfioego itd Za¬ 
bawa zaczyna się w momencie, gdy 
Zabraknie d amunicji Doganianie, 
spychanie na bandę, *<• odśrodkowa 
na zakrętach lecące snopy iskier To 
chwrtami może wciągnąć 
MEGARACE prezentuje sę dobrze 
ra ile tego, co aktualne wychodź* na 
CD ROM W Tych kilku limikach czuć, 
że programie! * CRYO poszukują usż 
■ ■ itoby się nazywać inte- 

grze sceąa, gdy gość sie¬ 
li felu oglądając na WiOtkim 
:ję. Wjeżdża mały rot * 
przestawia. Go <r | 
uekrędsięna 
odjeżdża, znów spa¬ 
la r.ogę na rtogę i konty no- , 


uje oglądane. Wiadomo to wszystko 
jest jeszcze w stadium raczkowania, ale 
istnieje duża szansa, ze wtasnie CRYO 
zrobią jako perwsr grę. o której będzie 
można powiedzieć, ze jest .reai WtueT 
Ukz 
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Jesteś z rodu Al-Hazrad Nie 
wiesz jeszcze nic o złych wieściach, 
które wkroice jak grom spadną na 
twoją rodzinę Zawn zacznie Się na 
wat ni ta wysłuchaj garści dobrych 
rad. 

- Rozbijaj wszystkie dzbany, cza¬ 
sem w środku znajduje się waluta. 

- Rodzaj broni, któf^ walczysz zmie 
nasz opcją READY WEAPON 

- Gdy będziesz płynął statkiem, pa- 
miętą, że abordaż pirackiej galery przy¬ 
nosi zawsze korzyści - mają tam kuter 
pater złota 

- Z medykamentów nie warto ku po¬ 
wab nic poza HEALING POTlON oraz 
GIANT STRENGTH POTOM 

- To. ze wykonujesz właściwe czyn¬ 
ności oznajmiane jest przyrostem pozk> 
mu doświadczenia 


Od razu na począlk u czeka aę krót¬ 
ki marszobieg, w trakcie którego frze- 
ba będzie pokonać kilka nietrudnych 
pułapek Podążasz w jedynym możli¬ 
wym kierunku, goniony przez magicz¬ 
ną falę Wkrótce wraz z siostrą docie¬ 
racie do rodzinnego miasta Zaratan 
W nieście me dzieje się dobrze Kla¬ 
ny ATHazrad i Wa&sabow od wielu po¬ 
koleń są skłócone W północnej części 
zabudowań mieszka Ouadi, który zapro¬ 
ponuje podpisanie pokoju pomiędzy 
zwaśnionymi rodzinami Porozum się 
z picem a następnie odwiedź siostrę, jej 
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dom znajduje się na lewo od bramy 
miejskiej Stojący przed apartamentem 
Ouattogo Harocfi ztozy tez swój pod¬ 
pis na dokumencie, potem udajcie się 
do mediatora 

Wałęsając się po tdicach Zaratanu 
nie zapomnij zajrzeć do ciotki , ma przy¬ 
gotowany z okazji twojego zbliżające¬ 
go się ślubu z Karą mały prezent Jest 
w kutrze 

Mieszkający obok waszego domo¬ 
stwa kupiec Babazar poprosi cię o po¬ 
moc Jego córka zachorowała na nie¬ 
znaną dolegliwość, uzdrowić ją mogą je¬ 
dynie purpurowe jagody, rosnące w jed¬ 
nej 1 zaratańskich oaz. Wyjdź l miasta 
i udaj się na zachód Odnajdż palmę, na 
której siedzi papuga. Nieopodal rosną 
trzy krzewy Zbierz właściwe owoce 
Nagle z morskich fał wyłania się syre¬ 
na Porozmawiaj z nią, dostaniesz wia¬ 
domość od jej pana Fanda, którą trze¬ 
ba przekazać Oadtemu, zobowiąż się 
również, że n*omu innemu nie powiesz, 
że ją widziałeś 

Wróć do miasta 1 oddaj list Ouadie- 
mu. Dostojny nestor będzie zatroska¬ 
ny: szykuje się ofensywa sit ciemno¬ 
ści, na pustyni już dziś zaroiło się od 
wilkołaków i dziwnych ruchomych wi¬ 
rów piaskowych Wygląda to na klątwę 
Dżina -» Zostaniesz odesłany 
z odpowiedzią Kupeowf zanieś lek, 
a gdy zapyta, czy widziałeś syrenę - 
zaprzecz. 

Odnajdziesz syrenę w tym samym 
miejscu co poprzednio, po krótkiej po¬ 
gawędce powrócisz do Zaralanu Oka¬ 
że się, ze zegłarze Wassabów me po- 
wrociti z wyprawy, opiekujący się ro¬ 
dziną Al Hazrad dżin Muliban opęlany 
jakimś niewiadomym szaleń¬ 
stwem zatopił Kh statki. Twoja 



rodzina zostanie odesłana do więzienia, 
musisz samotne bronić jej honoru 
Na zachodzie pustyni odnajdziesz 
Otoczonego przez zgrąję wilków czło¬ 
wieka Idąc z uwolnionym Kalifem ka¬ 
wałek na północ napotkacie ukryty za 
beczką kufer, w którym będzie zżęcie 
zagmonej córki Kalifa Czeka aę jesz¬ 
cze powrót do masła, a potem szuka¬ 
jąc pomocy udaj się ponownie do syre¬ 
ny Poleci ci pójść na południowo- 
wschodni cypel, gdzie poznasz zaklę¬ 
cie przywołujące żółwia, on przewiezie 
cię na tajemniczą wyspę Spoczywa 
tam wrak pirackiego galeonu 
W dwóch kufrach znajdziesz klu¬ 
cze Trzeci zdobędziesz pokonu- 
jąc jeden z oddziałów trupo szy 
w zachodniej części wyspy Prze¬ 
dostań się na pokład tnąc na lewo 
prawo Zejdź pod pokład, nakoó^ 
cu korytarza pojawi się portal, do¬ 
tknięcie zielonej kuk przywróci Ci 
siły witalne 

Po powrocie odczuwasz lekkie 
kołysanie. Statek płynie! Porozmawiaj 
z zaklętym kapitanem, wskaż kurs na 
masio Bandar ar-Sa adat Strażnikom 
powiedz z czym przyszedłeś. Najpierw 
rozejrzyj się po mieście Jest tu gość. 
z którym grając w zgadywanie liczb 
można zdobyć fortunę Funkcjonuje tak¬ 
że kantor, wymieniający złoto na klejno¬ 
ty 1 odwrotnie W sklepie Supematur^l 
Emponum zaopatrz się w zapas napo¬ 
jów uzdrawiających 
fdz do pałacu, tam poproś o audien¬ 
cję z Kalifem Będziesz musiał chwilę 
poczekać, dopiero gong oznajmi, że 
można udać się do północnej sali tro¬ 
nowej do monarchy W rozmowie wy¬ 
staraj się o widzenie z uwięzioną ro¬ 
dziną, zejście do lochu znajduje się 
w zachodnim skrzydle pałacu 
Ojciec zapadł na zdrowiu, daj mu 
Heałing Potion, potem od najdź oete 
matki 1 siostry Spotkaj się jeszcze raz 
z ojcem Los zawiedzie cię ponowne na 
Zaratan, gdzie otworzysz zaklęciem 
wrota Wieży Czarowników położonej 
na pustyni 

Przebijając się naprzód dotrzesz 
do komnaty z symbolami wyrytymi na 
posadzce Przechodź poniebieskich, 
pociągnij za dźwignię Idź na północ 
Poprzez pulsującą ścianę przedosta¬ 
niesz się dalej W następnym teście 
będziesz musiał zapamiętać, jakie 
znaki słę zapaJaty Na zachodzie spo- 
łkasz panienkę, przed którą trzykrot¬ 
nie musisz udawać jelenia: I newr do 
ihai Przełączając dźwignie i podróżu¬ 
jąc na platformach będziesz jeszcze 
przez pewien czas Zielonego Dżina 
spytaj o imię lego, który opętał Muli- 
bana. 



Otworzyło Się przejście do komnaty 
Farida Fruwają tu piękne złote ptaki 
Czarownik wyśle cię do pusieinika na 
tajemniczą wyspę SN baz, poprosi tak¬ 


że o zakupienie Złotej Gołębicy Przy¬ 
rzekasz mu wkrótee dostarczyć towar 

Po dopłynięciu do Shibaz w nieza- 
miesrkanym budynku musisz znateżć 
trzy pergaminy (przeszukaj beczki) oraz 
zapoznać się z treścią czerwonej księ¬ 
gi W drugim budynku drogę zastąpią ci 
ognie. Jednej statui przeczytaj fragment 
z księgi, drugiej wetknij w uszy zwoje 
pergaminów 

Niestety mędrzec spłoszony twoją 
obecnością wyleciał na dywanie. Trze¬ 
ba szukać mstrza Wyląduje za jakiś 
czas nieopodal domu na wschód od 
alei oliwnych lamp Porozmawiaj z nim. 
Nie wie, gdzie znajduje się legendarna 
wyspa Dżinów, ale można to sprawdzić 
w bibliotece, powiada Wejście do niej 
znajduje się w pobliskim budynku 

Kieruj się na południe, potem na za* 
chód W dzbanie ukryta jest wojownicz¬ 
ka kawałek dalej za nią usiądziesz na 
dywanie i przetedsz do schodów pro¬ 
wadzących na dolny poziom, gdzie 
przechowywana jest wiedza laiemna. 
Ląduje się na runicznych znakach 

W południowej części biblioieki ia 
opatrzysz się w sporo dóbr. poukrywa* 
nych głównie w dzbanach Zaś poszu¬ 
kiwany pergamn znajduje się na północ 
od schodów, trzeba przejść przez iluzo¬ 
ryczną ścianę 1 pokonać zielonych wo¬ 
jowników Wyjdź z tego poziomu i prze- 
fruń na dywanie kawałek na wschód, 
wyjdziesz z podziemi 

Kurs na Jaza'ir JLza Obejdź rzędy 
wynurzających się z piasku pięsd Na 
południu dotrzesz do dżina, który zapo¬ 
wie, ze przepuści cię dalej, jeś* spełnisz 
jego trzy życzenia Najpierw będziesz 
mu&iatf dostarczyć najmądrzejszego wę¬ 
ża na święcie Płyń do Bandar al- 
Sa adat i kup jedną sztukę Przy okazji 
w Supemaiural E mporu m nabądź Zło¬ 
tą Gołębicę, dostarcz ją w przelocie Fa* 
ndowi Zostaniesz potem wysłany przez 
dżina po najgorętszy węgiel na świecie, 
kupisz go w sklepie Ha-kima Trzecią 
wyznaczoną ci próbą będzie prośba 
O przywiezienie słynnego welonu utka¬ 
nego przez Ingrid Kleisz go w jej skle¬ 
pie. po prawej stonie głównej alei Ban¬ 
dar al-Sa adat 

Niestety dżin, z natury chytra bestia, 
wyślę aę w dodatkową podróż na wy¬ 
spę Senat po Lampę Wiecznej Pustki 
Płyń do tej piekielnej krainy Gdzieś po¬ 
środku wyspy leży Mer, w mm $po 
czywa lampa Po powrocie musisz 
umiejętnie konwersować z dżinem, by 
cię znów nie wyprowadził w pole 
(1,1,2,1 t 1) Dżin na wsze czasy zosta¬ 
nie zaklęty w lampie 

Szachownica stanowi rodząj portalu 
Ważne są cztery pola położone uko¬ 
śne od narożników. Od ruch startujesz 
w kierunku przeciwnym do ruchu wska¬ 
zówek zegara cztery pota naprzód, skrę¬ 
casz trzy w lewo i jeszcze raz w lewo 
o jedno pole Zaczną od tego na połu¬ 
dniowym zachodzie 
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dwoje Posiądziesz zdob*orto naszyjni- 
l<i Szukaj tez tzpych przejść, w tych 
miejscach ściana nieznacznie pulsuje 
Wyjście z tej sekqi znajduje się na za¬ 
chodzie 

Pojawisz się na statku Pogawędź 
z odczarowanym kapitanem, petem wy¬ 
pada udać się pod pokład i przez por¬ 
tal przedostać się na peniagram Do 
pojedynków stawać będą kolejni Bezi¬ 
mienni, obc hodząc pent agramy odnaj 
dywał będziesz mapczne przejścia Na¬ 
gle nastanie burza fajerwerków Chyba 
tym razem wszystko załatwione Lecz 
zapomnij o następnych niebezpiecz¬ 
nych wyprawach - wkrótce się zenisz 
Micz 


W niebiańskich przestworzach spo¬ 
tkasz dwie siostry, przywitaj się i opo¬ 
wiedz swoje dzieje Potem udaj się do 
dostojnego Efreti Mirza (pfd wsch.). me 
zostaniesz jednak wpuszczony na au¬ 
diencję Teraz (płn z ach) odwiedzasz 
piszczącego się w basenie Aziza 
Obieca ci podarować specjalny napój, 
jeśli uwolnisz jego ukochaną muzę. 
piękną Izad Otoczony arecpagem wo¬ 
jowników świątobliwy Dao (pfn wsch.) 
zobowiąże się uwolnić dziewczynę 
w zamian za klejnot Doslanesz go od 


Następną kratę otworzysz w podct> 
ny sposób, południowym korytarzem 
przedostariesz się do lochu, gdzie uwię¬ 
ziona jest twoja rodzina Przemykał za 
plecami strażników Ojciec powie, ze 
Bezimienni rezydują na otoczoną mgła¬ 
mi wyspę AJ-Naqqil, nie ma na nią na 
razie dostępu 

Wracaj przy wyjściu z pałacu na¬ 
tkniesz się na lisi, nadawcę odszukasz 
w południowo wschodnim skrzydle Na¬ 
zywa się ObdeJ Z otrzymanym pier¬ 
ścieniem udaj się do zachodniej Kom- 


siósłr. mde&tL|ąc je tak długo az wresz¬ 
cie oddadzą świecidełko Wykonaj kurs 
do Dao. następnie odstaw Izad do jej 
pana (cela znajduje s*ę na południu) 
Mcżes? swobodnie powrócić do Oretle^ 
go 

Wypiwszy napój uodpornisz się na 
ogień, dzięki czemu dostąpisz zaszczy¬ 
tu audienc> Usłyszysz o Bezimiennych 
Mistrzach, cmi stają się teraz wrogiem 
numer jeden Podobno twój qaec wie 
coś o ruch, Ptyrt na Bandar al Sa Adal 

Prosząc o audiencję u Katfa, spo¬ 
tkasz 5 »ę z odmową Przy wyjściu z pa¬ 
łacu za jednym z filarów ukrywa śę 
człowiek, powiadamiający o uczcie ma 
jącej się odbyć na twoją cześć. Idź do 
północno wschodniego skrzydła pałacu, 
odziana w żółte szaty Sumia okaże się 
rozmowna i ofiaruje pomoc Musisz wy¬ 
brać się do kantoru, gdzie właściciel 
ma przekazać o sekretny klucz Gość 
spłoszy się i odeśle cię do piekarza 
Omara, handlującego na largu obok 
sprzedawcy dywanów Powiedz mu 
I need key of Bonę - to tajne hasło 
Kluczem otworzysz przejście znajdują¬ 
ce się w pałacu tuż obok miejsca, gdzie 
stoi Sumia. 

Na dole znajdziesz kJucz, którym 
otworzysz kolejne sekretne przejście 
W cdi spotykasz cyklopa, obiecujesz 
wyprowadzić go na wolność Ukrywa¬ 
jącego się pod płachtą biedaka przepro¬ 
wadź aż do bramy miejskiej Polem 
trzeba wrócić do cel Wschodnie drzwi 
otworzą się, gdy położywszy kamienną 
bryłę na każdej z sześciu platform ude¬ 
rzysz osiem razy w zielonkawe frag¬ 
menty śaan, pod którymi ukryte są diww 
gnie, 


naly Medytaqi Chyłkiem przedostań 
się do komnaty, w której przy drzwiach 
stoją strażnicy Pehri| stolik i szybko 
lewą stroną komnaty przedostań się do 
potokowych drzwi Jestes w haremie 
Jedna z kurtyzan da ci kluczyk Gdy 
schowasz się za drzwiami, krzyknie 
zwabiając strażników, byś mógł uciec 
Idź do sypialni Kalifa We wschodniej 
komnacie ze skarbami (akurat ich nie 
dotykaj) otworzysz przejście i wewnątrz 
przeczyły dziennik, spłądrui tez kufer 
Wróć do miejsca, w którym się pojawi¬ 
łeś, przeniesiony zostaniesz do Komna¬ 
ty Medytacji Obdeła juz tu me będzie, 
dowiedz się, gdzie jest jego komnaaa 
(płd zach), w niej w szufladzie prze¬ 
czytasz wiadomość 

Wyjdź z pałacu i idz w kierunku bra¬ 
my miejskie] Oczekującego tu na kune^ 
ra Obdela należy postraszyć (2.1,2) 
Przed tą wyprawą zaopatrz srę w kilka¬ 
naście uzdrawiających napojów Pora 
płynąć na ATKatren. 

Mejscowa społeczność trawiona jest 
przez rmędzypłemienną wO|nę W zruj¬ 
nowanych domach dogorywają scho¬ 
rowani lodzie Pilnującym ulic strażnic 
kom wytłumacz, ze nie jesteś morder 
cą_ Na połutirówym wschodzie przeby¬ 
wa Ra ie Taraq wraz ze swoją drużyną. 
Na jego zlecone wykonasz wyrok na 
korsarca Galai, której obóz położony 
jest w przeciwnym krańcu wyspy Roz¬ 
praw się z GaJat i jej wspólnikami, po 
czym dzięki zdobytemu kluczowi bę¬ 
dziesz rmał okazję pomedytować w po 
bliskiej kapliczce Po powtadomeniu 
Ra's Taraqa dowiesz się, gdzie zdobyć 
drugi klucz: szukaj na północy płonące¬ 
go krzaka Kołąną odpowiednią do me 


dytacii kaplicę odnajdziesz zaś na po¬ 
łudniu 

Na miejskim rynku do studni krzyk¬ 
nij w ciemność magiczne słowa pozna¬ 
ne podczas seansów Przedostaniesz 
się do ukrytego więzienia Rozsiecz 
bandę najemników, na końcu przyjdzie 
ci zmorzyć się z ka¬ 
ptanem korsarzy 
i jego obstawą cy¬ 
klopów Wszczyna¬ 
jąc tę obryję parmę- 
taj że kapitan do¬ 
brze zna wojowni¬ 
cze arkana W są¬ 
siedniej komnacie 
przesaiawszyloże 
wejdziesz w posia¬ 
danie zardzewiałe¬ 
go klucza Droga do 
wschodnich cel stoi 
otworem. Uwalnia¬ 
jąc niesłuszni© ska¬ 
zanych. oswobo 
dzisz też twojego brała Taiika. Stracił 
glos Krwią napisze na ziemi nazwę wy¬ 
spy - Aballat Bez zwłoki wracacie na 
siatek Zaprowadź Tanka pod poktad, 
tam będzie mógł odpocząć Kurs na 
Aballat 

W domach strażnicy pilnują zaklę¬ 
tych w lampach i dzbanach duchów. 
Mozesz dokonać penetracji tych po¬ 
mieszczeń. a zdobędziesz tiochę zło¬ 
ta Dzban, którego szukasz znajduje 
się w północnej części wyspy przy kak- 
Jusach Na stalku prżywólujeeie i od¬ 
czarowujecie MuJibana. Ntestety znów 
na twoje barki spada obowiązek wyko¬ 
nania mokrej roboty Trzeba płynąć na 
wyspę Al-Naqqil unicestwić Bezcen¬ 
nych Mistrzów Konieczne wez zę so¬ 


bą Mkanasae napo¬ 
jów uzdrawiających, 
bo stamtąd nie ma 
juz odwrotu 
Wylądowałeś 
w podziemiach Al- 
Nagą! Roznosząc 
na strzępy skrzydla¬ 
te demony i kilku 
czarowników, pene¬ 
truj dokładne lepo- 


miotom a 






















































PEARL HARBOR 


Szukając winnych klęski w Pearl Har¬ 
to Amerykanie postawili wiele pytań 
pozostających bez odpowiedzi, przez 
co wydarzenie to nabrało charaktery 
supertajnego spisku Jednakże rozmia¬ 
ry owej porażki ńe byty lak wielkie, gdyż 
lotniskowce amerykańskie parę dm 
przed atakiem wyszły w morze, zaś pi¬ 
loci japońscy i niewiadomych przyczyn 
nie zniszczyli ogromnych zbiorników 
z benzyną i ropą 

Zbiorniki pozostały jedną z nielicz¬ 
nych rzeczy na wyspie, której nie prze¬ 
oraty japońskie bomby, choć atakować 
je było bardzo lalwo Ebmmuiąc je Ja- 
pończycy zadaliby bardzo poważny cios 
amerykańskiej machnie wojennej, gdyż 
byty to jedne z waszych rezerw pali' 
wa łowczego. Tytko z sobie znanych 
przyczyn głównodowodzący japoński, 
admirat Nagumo odwołał drugi, piano 
wany na popołudnie atak Sumując, Ja¬ 
pończycy zatopili i poważnie uszkodzi¬ 
li kika dużych jetłwstek amerykańskich, 
zaś średnie i lekkie uszkodzenia odnio¬ 
sło kolejnych kilkanaście okrętów Byf to 
poważny cios, jednak nie iźuółonna ko¬ 
lana Amerykanów - byt to cios, który 
„obudził śpiącego smoka". 

Atak na Ftearl Harto rozpoczął trwa¬ 
jącą pięć lat wojnę na Pacyfiku, wojnę 
w której poznano ofcrzymią rolę Silnych 
zespołów nawodnych, w których zasad¬ 
niczą rolę pełniły lotniskowce Wojnę 
zakończoną atakiem atomowym i kapi¬ 
tulacją Japonii 2 września 1945 roku. 


ZANIM ZACZNIESZ GRA* 


Na przestrzeni ostatnich trzech mie¬ 
sięcy na rynku pojawity się dwa nowe sy¬ 
mulatory lotnicze. których tematyką jest 
właśnie wojna na Pacyhku Mowa o PA¬ 
CIFIC STRIKE produkcji ORIGIN oraz 
1942: PACIFIC AIR WAR - grze w Staj¬ 
ni MtCROPFOSE. Obrę te gry znaku¬ 
ją się juz w zapowiedziach wydawni¬ 
czych firmy IPS Computer Group, prze- 
widzianych na czwarty kwartał 1994 r 

Akcja w PACIFIC STRIKE rozpoczy¬ 
na się od ataku na Pearl Harbor, pod¬ 
czas którego sterujesz jedną z dwóch 
walczących amerykańskich maszyn Na 
lomiasl akqa 1942 PAW rozpoczyna 
się już po wypłynięciu US Navy z baz 
i przejściu do działań defensywno-za- 
czspnych - na morzu Koralowym w ma¬ 
ju 1942 roku. 

Oba programy reprezentują dwa róż¬ 
ne podejścia do gier typu symulacyjne¬ 


go Programiści ORIGIN ze zdobytymi 
podczas produkcji STRIKE COMMAN- 
DERA doświadczeniami stworzyli grę, 
która przede wszystkim miała być grą 
prostą, łatwą i przyjemną. Trzymając 
się ogólnego kierunku wyznaczonego 
przez historyczne realia, programiści 
swobodnie tworzą afgorytmy zachowa¬ 
nia się maszyn w powietrzu i dowofme 
kształtują powietrzną walkę i bombardo¬ 
wanie. Tak zrealizowaną grę symula¬ 
cyjną nazwałbym dobrą strzelaniną 
Natomiast 1942 THE PACIFIC AIR 
WAR skupia Się na znacznie ciekaw¬ 
szym obliczu lamiei wojny. Głównym 
założeniem, które spełnia gra jest mak¬ 


symalne odwzorowanie wojennych re¬ 
aliów Przy symulatorze maszyn druga 
wojennych me można było skupić się 
na symulaqi pracy urządzeń pokłada 
wych (gdyż jest eh newiete i są bar¬ 
dzo prostej toteż projektanci i programi¬ 
ści za główny ceł postawili sobie opra¬ 
cowane dokładnych algorytmów opisu¬ 
jących zachowanie się samotolów w po¬ 
wietrzu 

Obie gry, mimo ze dotyczą tego sa¬ 
mego epizodu historycznego, prezen¬ 
tują skrajne podejścia, dostosowane 
do zróżnicowanych gustów graczy. Jed¬ 
ni tobą bardzo realistyczne symulato¬ 
ry, interesują się sprzętem i historią, 
inm zaś chcą się po prostu odprężyć 


i me mają zamiaru czytać kilkuselstro 
rncowej instrukcji napisanej żargonem 
lotniczym Trzeba przyznać, ze PACI¬ 
FIC STRIKE jest dobrą grą spełniają¬ 
cą założenia z jakimi ją tworzono. Tro¬ 
chę tylko martwią wymagania sprzę¬ 
towe stawiane przed biednym graczem, 
mianowicie na pudelku zalecają PEN¬ 
TIUM zaś mezbędną konhgufaqą jest 
486DX 33 MHz z S MB RAM Jak na 
polskie warurki wymagana te są raczej 
zabójcze Trzeba zaznaczyć, że mimo 
to grafika w PACłFlC STRIKE me jest 
taka doskonała - programiści przesa¬ 
dzili z teksturami wody i nieba; że wy* 
glądają one po proslu brzydko. Strzały 


karabinowe zrobione też są dosyć dziw¬ 
nie, gdyż bardziej przypominają pro¬ 
mienie laserowe mz pociski smugowe 
Jednakże te kie detale jak rozpryski na 
wodzie od ognia zaporowego świad¬ 
czą o bardzo dokładnych rozwiąza¬ 
niach graficznych 

Tak jak w STRIKE COMMANDER, 
po wykonaniu misji mozesz rozmawiać 
z ludźmi z lotniskowca - innymi pilota¬ 
mi, kucharzem, mechanikiem Graiąe 
w PACIFIC STRIKE wykonuje się misje 
pogrupowane w całowcjenną kampa 
mę przy czym można walczyć tylko po 
stronie amerykańskiej Od charakteru 
i czasu misji zatezy jakim samolotem 
będzie się latało - dostępne są 


F4F Wikłcat. F6F Hdlcal SflD Daur> 
ttess i TBD Devasiator 
Wracając na chwiłę do konkurenta - | 
1942 THE PACIFIC AIR WAR. jeszcze 
raz z wielkim uznaniem podkreślam 
maksymalne odwzorowanie wojennych 
realiów. Uwzględniono wodowana prze¬ 
grzewanie sę si trików, rozpadanie się 
samolotów pod wpływem nadmiernej 
prędkości, lądowanie na płynącym z du¬ 
żą prędkością lotniskowcu wykonują¬ 
cym gwałtowny skręt, których świado¬ 
mość dobrze świadczy o dopracowaniu 
programu Nawet sam fot przy ustawie¬ 
niu REALISTIC jest dość wyczerpującym 
zajęciem, gdyż na samolot wpływ ma do¬ 
słownie wszystko - wiatr uszkodzenia, 
rodzaj chmur, pogoda, prądy zstępują¬ 
ce i wstępujące, stan silnika - puszcza 
me drążka powoduje dziwne manewry, 
przez co trzeba cały czas kontrolować 
lot Walka powietrzna, bombardowania 
i ataki torpedowe tez są ma lada sztu¬ 
ką. Wszystkie te elementy czy mą 1942 
THE PACIFIC AIR WAR niezłym ką¬ 
skiem dla maniaków prawdziwych symu¬ 
lacji lotniczych Oczywiście opracowa¬ 
nie graficzne gry także stoi na bardzo 
wysokim poziomie Wygląd wody i nie¬ 
ba przewyższa PACIFIC STRIKE, zaś 
samoloty, mimo ze ustępują pnockJtfo- 
wi ORIGIN. też są bardzo pracowicie 
zrobione Warto wspomnieć o tałuch de¬ 
talach jak rozpryski serii karabinowych 
na wodzie, piuropusze dymu ciągnione 
przez samoloty, ociężale chmury smo¬ 
listego dymu włókące się za trafionymi 
okrętami, open artyłeri preeciwkttniczei 
czy ponuy odgłos silników zbliżających 
się bombowców Klimat gry jest napraw¬ 
dę bardzo dobry i bardzo realistyczny 
Sumiąąc przedstawienie obu prątek- 
łów narzuca się prosty wniosek- PACI¬ 
FIC STRIKE jest bardzo ładnym pro¬ 
gramem przeznaczonym dla graczy nie 
lubiących realistycznych symulatorów, 
zaś 1942 THE PACIFIC AłR WAR wręcz 
przeciwne - stanowi ne lada gratkę dla 
prawdziwych maniaków symulatorów 
lotniczych Osdbscie polecałbym pro¬ 
dukt MCRGPROSE. który ze względu 
na duże możliwość] konfiguracyjne, wie¬ 
le opqi (edytor misji, dowodzenie cały- 
nu grupami bojowymi] i dużą realność 
wydaje się ciekawszym produktem. 

Infcrmaqe ogólne dotyczące wspól¬ 
nych zagadnień w opi sac|h ohu 
gier nte powtarzają się Radzę przeczy¬ 
tać oba - nawet |eśl* ktoś gra lyftc w jed¬ 
ną z wymienionych gier 

KaYttck 



O śwki* 7 grudnia 1941 roku blogł spokój proujjcy n*d wyspą 0*hu, 
na Hawajach pnarwsł ryk silników Japońskich myiilwcóWt bombowców 
f samoiolów torpedowych. Ponad dwMtia maszyn w Tatowych atakach 
nuntowafo, zrzucało mmoy i lofpeoy oraz outzaiiwikj z uriwnow no- 
taca na radzia anwłYkańflJtNi ofcnrtY wnianna Catem iTrtńiśrlfh Miotów sta 
ty sif miMama tnstaticła bazy PEARL HAflflOR. Tytko 0wa umototy n» 
rynarW idąźyły wiWć alf w powtaira*. by bronić amarykaAaUago niaba. 
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Amerykanie 


Grumman F4F Wildcat 


Pierwsze prace nad prototypem 
nowego samolotu dla US Nawy roz¬ 
poczęto w 1935 r Dopiero w 1936 r 
zatwierdzono projekl jedfłopłatowca 


31 MISKI <11 


XF4F-2, Później Grumman udosko¬ 
nalił wersję XF4F-2 wyposażając sa¬ 
molot w nowe, lepsze silniki i zlikwi¬ 
dował wykryte błędy konstrukcyjne - 
nową wersję nazwano XF4F-3 T zaś 
po przystąpieniu do produkcji nada^ 
no nazwę F4F^3 Samoloty te produ¬ 
kowano dfa US Navy. 8 także dla 
Royal Navy. W służbie brytyjski et 
myśliwce te nazwano Mariet I Kolej¬ 
ne udosko na łenia i zmiany dopro¬ 
wadziły do powstania wersji F4F- 
3As, zaś w 1941 roku Dbłatem wer¬ 
sję F4F-4 Pierwszą walkę Wildcat 
odbył 9 grudnia 1941 roku. Od tej 
póry operując z lotniskowców Wild- 
cały walczyły przez całą wojnę* 


Niektóre samoloty 
morskie biorące uiział 
w il Wajiie Światowej 

Szczególnie na początku wojny Wild- Grumman F6F Helkai. 
ca ty da waty się we znaki japońskim 
pilotom. Później zastąpione przez 
nowe typy samo fotów nie byty już 
lak widoczne w działaniach wojen¬ 
nych Wild cały produkowane też by¬ 
ły w wersji rozpoznawczej. 









































Grając wPAGIRC STRKEpetosz rolę do¬ 
wódcy klucza tatnteege na fetrasisowoi USS 
Enterprise. Wgnene siniej śostypodzjai 
na poszczególne formacje i zatezme od ce¬ 
lu misji będziesz dowodzi! kluczem borTtto- 
wym. torpedowym bądź myśWrtJom Na lot- 
mskowai znajduje k*a pomieszcza, za 
kiOfydh p&śftidnictwem dowodzisz załogą, 
BRIEFING ROOM - przed każdą misją 
pomarz zadarta stawiane przed tobą Ob 


prawie zawsze po zalepieniu lub 
uszkodzeniu wrogiego lotniskowca. 

KU TABLE -tebtoa, na Horą po 
równywane są osjągnięoa wszystkich 
piotów Samolociki, siateczki i damki 
symbolizują poszczególne cete 
HANGAR - w hangarze zależnie od cha¬ 
rakteru misji dokonujesz wyboru samolotu 
i uzbrojenia, W decy 2 j ca zabrać pomocny mo 
żb być Stojący nieopodal mechanik zawsze 
służący dobrą radą. Gdy zdecydowałeś jak* 
uzbrojenie weźmiesz na podniebne wojaże 
wybierz samotol r przygotoj aę do akcji 


MISJE 


CAP (Combal Air Patrol) -bojowy patrpl 


BOM8SHIP-misja bombowa Jej celem 
są Okręty przed wnika Najlepiej wziąć jed¬ 
ną jak największą bombę, gdyż małymi 
bombkami nic nie zrobisz opancerzonemu 
kolosowi Bombardowania mozesz wionąć 
na dwa rożne sposoby Pierwszy sposób 
jesl bardziej odpowiadający rzeczywistości 
- spróbuj dokonać bombardowania z lotu 
nurkowego wykorzystując do lego celownik 
karabinów maszynowych Trzeba przyznać, 
że |esl to dość duża sztuka, jednak po M- 
ku próbach da sięło wykonać. Drugi sposób 
je&T głupszy, sk i prostszy - trzeba patrzeć 
ne samtfoł z góry i gdy pod twoim samolo¬ 
tem ukaże się cel. wtedy zwolnic bomby 

BOMB BASE - misja podobna w wyfco- 
nanu do BOMB SHIP. |«dnak podczas mej 
warto zabrać kilka mmejszyd^ bomb Aby so¬ 
bie ułatwić życie, mozesz ostrzelać z kara¬ 
binów stanowiska artylerii przeciwlotniczej. 

TORPEDO SHIP misja w PACIFIC 
STfliKE bardzo łatwa do przeprowadzena 
Wystarczy odtozyć odpowiednią poprawkę na 
kurs i prędkość atakowanego otoęlu \ zwol- 
nćlorpedę Praktycznie nie ma znaczenia 
na jakiej wysokoso i z jaką prędkością leasz 



wodca po krótkim wslępte opisującym sytu¬ 
ację strategiczną przechodzi do konkretnych 
dartych dotyczących misji. Podaje cełe cha¬ 
rakteryzuje spodziewane sdy przeciwnika* 
okres ta położenie zespołów nawodnych 
STATEROOW - pooiesiczenazatogi Tu¬ 
tą mozesz riagrywaćgę{SAVE) i obejrzeć me¬ 
dale za dziel-ą służbę w US Navy {ME DALSI 
COMM ANDERS QU ARIE RS - zośląiesz 
wzywany na dywanik, bądź do dekoracji 
dałem. Dywaiik nateży się po każdej więk¬ 
szej spapranej misji, zaś medale przyznają 



powietrzny Krązysi w powietrzu wokół wła 
snego fołniskowca i całej grypy bojowej wy¬ 
patrując przeciwnika Jeśli zauwazysz ja 
kiekohwek samoloty wroga, to na pięiwszy 
ogteó bierz zagrażające twoim statkom tom- 
bowoeisamotolyszturmowe CApjesfdosć 
(rudnym zadanem, gdyż pochłonięty wafrą 
z bombowcem często zapominasz o Ze- 
radl stanowiących osłonę Mruczą grupy 
uderzeniowej 

RGHTER SWEEF - przechwycenie po¬ 
wietrzne Musisz udać aę w rejom gdzie 
naprawdopodobmą znajetoją się samółoty 
wroga, znatezćie* zniszczyć Jezekdodio- 
dzi do pojedynków z myśliwcami wywiązu¬ 
je się walka kołowa* jesk zaś celem są bom¬ 
bowce steraj się rozbić ich szyk i wybieraj 
na swoje Ofiary bomi**ęe które wypadły 
ze zwanej tormaqi 

ESCORT BGSVB£RS - eskorta bontom 
ców. Musisz przede wszystkim uważać na |a- 
poóskte myśliwce Starą-się przechwy¬ 
cić wszystkie myśliwce zanim Potworą 
sę do pozostawionych pod twąą pie¬ 
czą bombowców Jtśi jakiś mysUwiec 
ostrzielfwij(e juz szyk bombowy spró¬ 
buj wąsć mu na ogon - zaabsaibowa- 
ny walką może oę me zauważyć 


RADIO 


Rado speha dość iśfemą idę. gdyż pito do¬ 
wódcą klucza musisz będąc w powełnu, ca- 
ty czas kontrolować psrzebeg walki i wydawać 
odpowiednie rozkazy Jezełi zbfczysz się do 
swego celu. wydaj swoim ludziom rozkaz BRE¬ 
AK FORMAHON-wtedy każdy ząmie się wy- 
szukiwarłem celów na własną rękę Poza lym 
możesz wydawać rozkazy by atakowano kom 
kremy cel |mu& być zaznaczony na mapie) 
W chwilach da ciebie (rodnych mozesz we¬ 
zwać swychskraydtowydinapomoc Maszyny 
uszkodzone w walce warto odsyłać do domu 


WALKA POWIETRZNA 


Podniebne pojedynki przeradzają się na 
ogól w walkę kotó wą. iednak algorytmy opi¬ 
sujące w PACIFIC STRIKE zachowanie się 
maszyny w powietrzu dość dobrze utrud¬ 
niają taką walkę Przede wszystkim dziwnie 




zachowuje sę samoM pod względem pręd¬ 
kości - zbyt szybko jej nabiera i zbyt wolno 
trata Dosyć dobrce atakuje ssę przedwniiow 
i góry lub z dołu - taki atak daje lepsze 
efekty niż przystąpienie do walki kołowej 
Pamięiaj by dobrze rozpoznawać cóte - 
Amerykanie matowa! swoje samototy w róż¬ 
ne odcienie niebieskiego, zaś Japończycy 
malowali swoje Zera na białe Samoloty 
bombowe z reguły byty zielone 

KaYkck 

Dystrybutor: IPS Computer Group 


NIEKTÓRE KLAWISZE 


Fl-f 5 i FB-F10 widoczki i kamery 
F7 - obsługa tylnych karabinów 
+/- 1 1-0 - przepustniea 
c > - stery kierunku 
TAB - kompresja czasu 
A - aulopikił 

W - wybór aktywnego uzbrojenia 
R - kjorrtjrtkały radiowe 
O - opcje konfiguracyjne 
N- mapa 

Alt-X - wyjść* z gry 
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Grumman F6F Hellcat 


30 czerwca 1941 r. zawarto kor Iraki 
na budowę nowego myśliwca pokłado¬ 
wego Korzystając z doświadczeń zdo¬ 
bytych przy produkcji Wildcaia Grum¬ 


man wyprodukował nowy sa motel ce^ 
chujący się większą silą ognia Hełlcat 
jesl prawie dwa razy cięzszy od swego 
poprzednika Bardzo mocne silniki za¬ 
pewniały nowemu samotolowi o włełe 
lepszą pozycję w walce z japortskimi 
my Siwcami Heiłcat wykonywał leż misje 
szturmowe, gdyż mógł przeoosć bom¬ 
by Jednak przede wszysikim byf wsp a¬ 
niałym, groźnym w walce myśliwcem 


Grumman TBF/TBM Avenger 


Avenger byt samdołan torpedowo- 
bombowym Operował 1 lołniskowców 
wykonując misje szturmowe przeciw¬ 
ko cetom nawodnym i naziemnym Za^ 
togę stanowiło trzech ludzi: pitol, strze¬ 


lec pokładowy i bombardier. Pierwszy 
raz Użyło Avengera 27 czerwca 1943 ro- 
ku w misji i lotniskowca USS Saraloga 


Voyght F4U Corsair 


Samotol len cieszy się sławą naj¬ 
lepszego myślwca morskiego uży^ 
warego podczas II Wś Corsair ma 
Świetny wskaźnik wynoszący 11 1 
wyrażający stosunek zwycięstw cfo 
porażek z japońskimi samolotami 
Prololyp oblatano w 1938 roku, jed¬ 
nak dopiero w 1940 roku samolot 
ten otrzymał ostateczny ksziaft 
Podczas wojny wiele różnych wer¬ 
sji i odmian Corsaira służyło w ame- 
lykańskiej marynarce. 







































które mające! w zasięgu wzroku Cały 



Bladym świtem Józek, 



Aulorzyjy tworzą zespćł znany z do¬ 
skonałych symulacji lotniczych z zacię¬ 
ciem strategicznym. 1| F-1S 111 i FLEET 
DEFENDER W przypadku 1942 symiia- 
lor został jaszcze wzbogacony o opqę do 
wodzema zespołami nawodnymi .Korzysta¬ 
jąc z mtedejsu opracowanego w 1942 Task 
Fortę gracz może kontrolować przebieg 
całych błlew morskich 
Podczas toczenia bitwy można wsiąść 
do dowolnego samdcto i wykonywać mi¬ 
sję zamiasl konnputara - rozwiązants ta¬ 
kie znane |est z AVB0 HARRIER AS- 
SAULT Jest 10 niewątpliwe ciekawa opo 
fa - najpierw określasz charakter misja, 
późnej mozesz \ą wykonać, zaś cały czas 
twe działania mają wpływ na btog akty 
1942 oferuje wiele różnych kampanii po 
obu walczących stronach. Zależne od mi¬ 
ty mozesz Latać F4F Wiktoat, FGF HeSLoat, 
F4U Corsa ir SBD Dauntiess, SB2C Hel- 
Over, TBO Deyastator, T9T Avenger oraz 
po stronie japońskiej ASM? Zero, G4M2 
Betiy,D3A2VaL B5N2 Kale 


START 


Lotniskowce podczas Drugiej Wojny 
miały o wiete węzszy pokład niż współcze¬ 
sne ofcnymy Ob$kiga pokładowa wyta¬ 
czała samoloty ustawiając |£ bardzo blisko 
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siebie, ze aż zachodziły na siebie 
skrzydłami. Stan w takich warun¬ 
kach byt mocno stompfckawaną 
sprawą Najpierw musisz zorien¬ 
tować Się, który jestes w ko Lejce 
do starto. Samoloty stadną w na¬ 
stępującej kolejności najpierw 
pierwszy (dowódca), później lewy 
skrzydtowy, na kota zaś sarno- 
lot z prawej strony - tak na prze¬ 
mian az do ostatniego 
Gdy stoisz po prawej strome 
pokładu pamiętaj, by orranąć nad¬ 
budówkę - najlepiej wykorzystaj 
stery kierunku. Jeśli juz ustawiłeś 
Się mniej więcej pośrodku pasa 
daj obroty na ma* i czekaj az sil- 
nfr się rozgrzeję Wystaw maksy^ 
malrae klapy i zwolnij hamulce 
Gdy samolot wyrwie do przodu 
pamiętaj, by przy końcu lotniskow¬ 
ca dać Opaść troszeczkę maszy 
nie by nabrać prędkości Jeśli w trybre re¬ 
alistycznym poc>ąg ri fes 2 od raa* drążek 
do siebie, to kapkca murowana 
Jeśli juz jesfes w powietrzu to schowaj 
podwoae, zaś klapy ustaw w pożyty Ift 
Teraz mozesz zacząć wchodzić na wyso¬ 
kość marszowączyti jakieś6000ty$ Stóp 
lub jeśli me chcesz wykonywać samodziel¬ 
nie długiego dolotu do celu, przejdz na 
ekran mapy. 


MAPA 


Mapa odgrywa w grze rolę zasadniczą. 
Spełnia ona rolę radia, gdyż na mapę wy¬ 
dajesz rozkazy wszystkim znajdującym 
Się w powietrzu maszynom Jeśli przeć ho 
dzisz w tryb mapy samolot pilotowany jest 
przez automatycznego pilota Jednak ów 
pilot potrafi tylko lecieć do i od celu - lą¬ 
dowania, bombardowania, powietrzne po¬ 
jedynki i torpedowane wykonujesz sam 
Jeśli podczas walki przejdziesz w tryb ma¬ 
py to gna zostaje wstrzymana 

Na mapie masz też zaznaczone wszyst¬ 
kie japońskie i amerykańskie bazy oraz 
wykryte zespoły nawodne i wszystkie wi¬ 
doczne samoloty Jeśli się zgubiłeś i nie 
wiesz gdzie znajduje się rai lub przeciw¬ 
nik warto skorzystać z mapy Jednak pa¬ 
miętaj, że wszystkie samoloty zaznaczo¬ 
ne są na mapę mocno symbolicznie p czę¬ 
sto w rzeczywistości nie ma ich tam gdzie 
są zaznaczone Na mapie mozesz wyda¬ 
wać polecenia wszystkim kluczom znaj¬ 
dującym się w powietrzu: 

- RETURN HOME - dany klucz wraca 
jak n^szytwej na macierzysty tołniskowtec. 

- SEUCT GFOUND TARGET - roz¬ 
kaz ten wydajesz kkjczom bombowym. 


Douglas SBD Duntiess 


Dość długotrwały prace nad nowym bom¬ 
bowcem miłujący in Osiaieczny wygląd sa¬ 
molot ten otrzymał w roku 1939 Oczywiście 
medytowano samolot podczas wojny jednak 
nie byty to zasedscze zmiany - nąwęk$zym 
usprawmenieTTi była wyrrianastaiitorPód^ 

wowo samolot ten uzbrajano w t OOOturtową 
bombę, którą zrzuca) pfciąc w morderczym 
ataku Samolot len zadał poważne uszkodzi 
rua unperiatoj (fecie Japonii w wefe kampa¬ 
niach - na morzu Korale^, w bitwie o Midi^ 
czy w kampanii wokół wysp Salomona 


Curtiss SB2C Helldiver 


Jeden z lepszych bombowców nurku- 


ny klucz będzie atakował wybrany przez 
ciebie cel. 

-SETCaJłSE AJLTITUDE - mozkwość 
Określenia kluczowi prowadzącemu wysoko¬ 
ść marszowej na którą wejdą wszy slfee sa¬ 
moloty 

tilude to samoloty będą katować w powie¬ 
trzu nabierając jak najszybciej wysokości 


WALKA POWIETRZNA 


a) Uosż samolotem bombowym - gdy 
klucz bombowy zaatakują myśkwce prze- 
crwnika 1o najlepiej nń robić r*c Bombow¬ 
ce lecąc wzwartym szyku wzajemnie osła¬ 
niają aę i pomagają sobie Każdy samo 
lot który zostaje trafiony i opuszcza &tyk 
staje się bardzo łatwym celem dla szybką 
i zwiolnych myśliwców Jedyne co mo¬ 
zesz robić to zmieniać poszczególne wie¬ 
życzki by lepią ostzekwacprzeawnika Je¬ 
śli niestety myśliwce przeciwnika rozbity 
szyk bombowy to nigdy me wdawaj się 
w wafcę kołową której wynik |es! z góry 
przesądzony Staraj się podpuścić przeciw¬ 
nika z tyłu (tak. z tyłu 1 ) i walić do niego 
z tylnych wieżyczek prosto w jego kabinę 
i silnik. Pamiętaj, ze musisz strzelać cel¬ 
nie, gdyż pitol myśiwca gdy się wstrzela 
me da o długo pożyć Staraj się trafić w jp 
go katwię - jeśli zobaczysz, że samdtoł bez 
żadnego dymu wali się w dó( znaczy to. ze 
zafalwiteś pilota. Pamięlaj leź by me od¬ 
dalać aę od swojej ostony totmezęj. Cełm- 
sji nie jesi najważniejszy i jeśli przeciwnik 
rozbije grupę bombową staraj się na wła¬ 
sną rękę wracać do domu. 

bj Pilotujesz myśłrwiec - jako pilot my¬ 
śliwca musisz odznaczać się nieziemską 


jących używanych przez Amerykanów 
Oprócz Służby w U$ Navy HekJrver uży¬ 
wany byt tez przez Mannę Corps i wojska 
lądowe Samolot ten byi drugim samofch 
tern pod względem ilości zbudowanych 
egzemplarzy przez zakłady Curtiss Po 
wojnie pozostawał w służbie kitu państw 


Douglas TBO Devastator 


Prace nad tym samolotem rozpoc*?' 
to w roku 1934 r.. żaś produkcje rożpo- 
częto w 1937 r Devasiator otrzyma) swo¬ 
ją nazwę podczas ataków na siły japoń¬ 
skie na wyspach Marshalla i Gilberta 
Bardzo często wykorzystywano te sa- 
motały do ataków torpedowych, podczas 
których zatopiono i uszkodzono wiele ja 


wręcz wyobraźnią. Podczas dru I 
gier wojny poiedynto totntcże roz- I 
strzygaly się w pierwszych chw- I 
lach po ataku lub piloci przeebo- I 
dzili w bardzo Inidną walkę koto- I 
wą Pamiętaj o słońcu - wykonu- I 
jąc atak mając Stańce bezpośred- I 
nto za sobą kompletnie zaskaku- II 
jesz oślepionego przeciwnika. I 
Metoda ta prawie zawsze przyno- II 
Si korzyść w postaci co najmniej I 
jednego zestrzelonego samolotu I 

zanim przeciwnik potepte się o CO I 
chodzi Jesi dochodu do walki I 
ketony, lo poznaj |ej zasady - I 
piloci krążą zacieśniając promień 
skrętu, chcąc wyjść przeciwniko¬ 
wi na ogon, Do zmniejszenia pro¬ 
mienia Skrętu mozesz wykorzy¬ 
stywać klapy, zmniejszać Obroty 
sitaika czy tez używać hamulca 
Jednak musisz bardzo uważać 
by me Straoć Siły rośnej i r*e zacząć pr 2 ^ 
padać, gdyż przeciwnik wejdzie ci wtedy 
spókojrtenaogonizroto Pamię¬ 

taj by zawsze starać się zachowywać prze 
wagę prędkości lub wysokości (przy czym 
wysokość mozesz łatwo zamienić na pręd¬ 
kość) Wszystko jest jeszcze w porządku 
gdy wakę toczysz z jednym przeciwni¬ 
kiem. Jeśli jednak samolotów wroga jest 
więcej musisz cholernie uważać, zęby me 
dać wejść ni®mu na twoją szóstą Dosyć 
pomocna podczas takiej wafci jest opcja 
Vtftual pilot, gdyż obracając gtową łatwo 
możesz ocenić sytuację 
Gdy mniesz jakiś samolot możesz wy¬ 
konać beczkę by wyjść za mego, lecz ma 
newi ten jest ryzykowny gdyż jest mała 
szansa, ze samofei przeciwnika będzie 
cały czas leciał prosto, a poza tym mo¬ 
żesz zacząć przepadać gdy zaczniesz ro 
bićbec^ę ze żbyt mają prę&ością Nigdy 
me doprowadzaj do $ytuaqi, żę pikujesz 
z ogromną prędkością w dół (chyba że ci 
się silnik pali) - po pierwsze może o Się 
nie udać wyciągnąć, zaś po drugie może 
ci się rozpaść samotol Pożary w silniku 
mozesz próbować gasić pędem powietrza 
lecz jest lo ryzykowne Nie doprowadź tak- 
ze do przegrzania się silnika, gdyż podczas 
walto moi© on po prostu zapalić się Wb 
przesiać pracować 

Podczas całej walki powietrzną starą 
Się trafić w żywotne częśri samotału wro¬ 
ga W lej grze naprawdę ma znaczenie 
gdzie trafisz, np. kilkakrotnie sprzężonymi 
sześcioma karabinami odstrzefctem japoń¬ 
skim JBeTt/ 1 skrzydła Najtstofntejsae miej¬ 
sca, w które należy ratować to zbiornik 
paliwa, silnik i kabina. Podczas ataku na 


pońskich okręlów Czarnym dniem dta 
Devasiatorów był dneń podczas bitwy 
0 Midway kiedy to Zera zestrzeliły 35 
amerykańskich TBO Devastatór. 

JAPOŃCZYCY 


Mitsubishi G4M2 Betły 


Byt to duży, dwusilnfcowy bombo¬ 
wiec O dużym udźwigu i Sporym za¬ 
sięgu działania (3000 mil]. Oprócz 
AkhiDm„VoT\ 





























LĄDOWANIE 


niektóre klawisze 


kierowany zwierzęcym 
instynktem wytropił 
japończyka. AU 
nieustające parcie na 
pęcherz nie dawało mu 
spokoju, ihtrt przepisy 
zabraniały mu 
załatwiania lej sprawy 
h kabinie... 


FI-FZ-wtooczto 
FS - zmiana samotoki 
F1D - konfigurowanie gry 
1 ^0 1 +/— — przepustnica 
- stery k»erur*u 
(3-kląpy 

R/T - kompresy czasu 
A-autopicr 

M-mapa 

Z - zmniejszenie skat mapy 
X - zwłększene skali mapy 
AA-F1 -f ' ' " 

sKjg 
Alt? 

Alt-B - skok ze spadochronem 
AH-0 - opuszczene programu 
Shift - maksymalizuje efekt dziatana po 
>i ktewiszy np ShifiT daje mak- 
[ koripesję czasu 


- zwięitszefie "Nipy 
H-F1 - przejść* wlryfc ,virtuąl pitor kto Ob¬ 
ij qa tylnych karabinów 
H-F2 -cetowmk bombardiecski 


Opętany myślę a wychodka, ze 
zdenerwowania zajechał da 
niego wraz Z samolotem, PC 


wone pole zwolnij bomby Pamię¬ 
taj by lecieć pod bardzo małym ką¬ 
tem lednak nie zwolnij bomb gdy 
przekręcisz się na plecy Powtórz¬ 
my cel w dużym kołe h mały trójką- 
ok w czerwonym po*u r cały czas 
samolot w krae nurkowym 
Gdy zrzucisz swój ładunek od 
razu zwiększ obroty, schowaj ha¬ 
mulce. wypuść klapy i poriągni| 
drążek do siebie- Teraz następuje parę 
denerwujących sekund, podczas kiorych 
okaże s*ę czy uda a się nie trzasnąć w zie- 
ntę r olo bombardowanie masz za sobą 
Jak najszybciej oddalą się od oełu by utk¬ 
nąć adyteni przeciwlotniczej. 


Atak torpedowy jest trochę łatwiejszy 
do przeprowadzenia niż bombardowanie, 
jednak zbyt wiele czynników wpływa na 
pracę torpedy by lalkte ataki byty bezbłęd¬ 
ne Atak lorpedowy przeprowadza się ni¬ 
sko i wolno - m szybcy lecsz i im więk¬ 
sza jesi wysokość, z której zrzucasz tor¬ 
pedy tym większe są szanse, ze torpeda 
ulegnie uszkodzeniom. Musisz odłożyć 
poprawkę na kurs i prędkość Statku i zwol¬ 
nić torpedę. Pamiętaj by zrzucić torpedę na 
tyle daleko od stalku by zdązyta się wynu¬ 
rzyć, Aby zwiększyć szansę trafienia atak 
torpedowy przeprowadzaj na burty siat* 
ku 


EMERGENCY EX1T 


Jeśli musisz niezwłocznie opuścić ka¬ 
binę swego samolotu. 1o masz dwa wyjścia; 
pierwszym jest skok ze spadochronem, 
podczas Jdoregoiyzykutesz złamanie kar- 
ku, drugim z as jest wodowanie, podczas 
którego ryzykujesz, że się ułoprsz Gdy 
chcesz skakać, spróbii w marę możliwo¬ 
ści wyprostować maszynę przed skokiem 
Niemożliwy jest skok w korkociągu 
i w szybkim locie nurkowym - załatwi cię 
ogon własnego samolotu (a konkretnie 
statecznik pionowy utnie Ci łeb) Do wodo¬ 
wania podchodź z bardzo małą pręd ko¬ 
śbą ze SCHOWANYM podwoziem Gdy 
dotkniesz wody. defckalnie podnieś nos. 


bombowce staraj sę atakować z boku lub 
i góry Nigdy me leć prosto - we dawaj 
czasu strzelcom pokładowym wstrzelać 
się - wykonuj gwałtowne manewry t dzi¬ 
kie zwody Alakuiąc tx3mbowce staraj się 
urywać wszystkich szescto karabinów - 
podczas takiego ataku me chodzi o precy¬ 
zję tocz o siłę morderczego ognia. Do za¬ 
liczenia zestrzelenia bierze się pod uwa¬ 
gę uszkodzenia, jakie zadało Się wrotyej 
maszynie, więc nie zdziw się jeśli zestrze¬ 
liłeś kogoś a w bazie ci tego me zaliczą. 


BOMBARDOWANIE 


Statki są bardzo trudnym celem, a pod- 
czas ach bombaidowBinra frezy się głów 
nie precyzja Podczas drugiej wojny bom¬ 
bardowanie Z toto poziomego nigdy rwę 
mogto dorównać celności bembartiowa 
nia z toto nuikowego. Bombardowana z lo¬ 
tu poziomego wykorzystywano przy ata¬ 
kach na rozlegle cele powierzchniowe ta¬ 
kie jak fabryki, zakłady przemysłowe czy 
miasta, zaś bombowce nurkujące potrafi¬ 
ły trafie w koło O średhicy 30 m Wszyscy 
znają charakterysty czny atak niemieckie¬ 
go Slukasa Przy celach tak trudnych |ak 
płynące siatki korzystano także z bom 
bowców nurkujący Oh. 

W1942 PAW gracz wykonuje alato za¬ 
równo na cele nawodne jak i naziemne 
nurkując z dużej wysokosd na cel Bom¬ 
bardowanie rurkujące jest najniebezpiecz¬ 
niejszym manewrem da pitolą - samotot 
staje sę łatwym celem a |eśfr nawet me 
zostanie trafiony to nuże nie wyjść t toto 
nurkowego iwatoąc w ziemię Przygadu¬ 
jąc się do ataku wejdź na okuto 6-S tys 
stóp r lec nad ceł Teraz mozesz korzystać 
z namiarów rada. Po komunikacie „Prapa- 
re to dwe' 1 zmniejsz prędkość (prawie do 
zera) i przygotuj się psychcznie, zaś po 
rozkazie jGomntinoe dive" wypuść ha¬ 
mulce, zacznij pikować w dot i rozpocznij 
modilwy Teraz cel musisz widzieć po- 
środku dużego oetowmka bornbardieiśkie- 
go Pd lewej strorw dużego kola na skal 
zacznie opadać mały hó|kącik_ Cały czas 
pikujesz w dół i starasz się utrzymać ceł 
pośrodku kola Gdy (rójfcąc* osiągnie czer- 


ATAK TORPEDOWY 


Powrót <to domu jest dość trudny i o ile lą¬ 
dowanie na Idmskowcu jest sprawą trudną, 
to lądowanie na szybko płynącym, wytonu 
jącym skręt lotniskowcu je$l rzeczą grani¬ 
czącą z cudem Na początku staraj się mrtej 
imęcef w strunę locntskoyirai. Wypuść 
podwozie i hak hamujący Klapy na 1/3 kto 
2/3. Zredutoi prędcość do jaik netirmiefSzęj 
dającej d silę nośną i zacznij schodzie 
Z uwagi na ta że pokład lotniskowca jest 
dosyć krótki, staraj się stąsć juz na począt¬ 
ku pasa Włącz hainJce kołowe i ładne po* 
proś hak. by zaczepił się o jedną z konop¬ 
nych in biegnących w poprzek pokładu 


THEENO 


Oto wykonałeś |edną, poglądową ni* 
$ę Jednak 1942 THE PACIFIC AIR WAR 
oferuje graczowi wiele innych opcji i moz- 
frwości, Zachęcam do samodzielnego roz¬ 
gryzania opcji BATTLE GAfiRłER, w któ¬ 
rej będziesz dowodził dużymi kam pania¬ 
mi morskimi Jeśli chcesz skupić się na 
symulatorze wybierz opcję PILOT CARE- 
ER. gdzie będziesz walczył catą wojnę 
w określonych przez siebie formatach 
Dla pomyskwych jest MjSSlON BtJtLDER 
zas dla adeptów sztuki filmowej FLłGHT 
FIIMS Jednym słowem pyszna zabawa 
przez długie godziny i dni. 

Jeśfr komuś to nie wystarcza lo MICRO- 
PROSE zapowiada wypuszczeni UPGRA- 
DE - możliwość brana z kotegą przez ka 
bel. dializowana mowa i fTXiżU wość latania 
w fotnrttłtt armii lądową sześooma nowy¬ 
mi samolotami w setkach mowych ithsj 

A aYteck 

Dystrybutor IPS Computer Group 


Mitsubishi l> 1 12 .. A t o". 



wersji bombowej samoloty te wykorzy¬ 
stywano do przerzutów piechoty Po¬ 
ważną wadą tego samolotu były du¬ 
że meosto nięle zbiomiki paliwa przez 
co pilod amerykańscy nazwali tę ma¬ 
szynę „jednostrzatową pochodnią" 


Caty czas podczas wojny Japończy¬ 
cy udoskonalali ton samolot Wypro- 
d ukcwano 2479 samototów tego typu, 
przy czym wiele z nich zostało prze¬ 
robionych na transportowce. 


Aichi D3A2 ff Vat". 


Japońska firma przy produkcji tego 
samolotu wzorowała się na konstruk¬ 
cjach Ernsta Heinkla. „Val F (pierwszy 
raz użyty został w ataku na Pearl Har- 
bor Później bomtoowcs nurkujące Aichi 
D3A zalepiły brytyjski lotniskowiec Her* 
mes r krążowniki Comwall i Dorsetstii- 
re Bombowce Aichi byty wykorzysty¬ 
wane we wszystkich teatrach działań 
podczas wojny na Pacyfiku. 


Nakajima B5N2 „Kate". 


DwuArzy osobowy bombowiec tor¬ 
pedowy Przed wojną japońscy inży* 
merowie budując ten samolot korzysta¬ 
li z amerykańskich technik projekto¬ 
wania Prototyp oblatano w roku 1937, 
zaś wersja B5N2 powstała w roku 
1940 Podczas wielu misji (głównie 
w Midway) samoloty torpedowe jKa- 
te" zatopiły amerykańskie lotniskowce 
- Yorktown, Lewnglon, Wasp r Homet 


Mitsubishi A5M2 „Zero”. 


dedeo z najsłynniejszych my$Nw- 
ców drugiej wojny światowej Jedno¬ 
osobowy pokładowy myśliwiec floty 


japońskiej budowany w wielu wersjach 
i odmianach dawał srę we znaki ame¬ 
rykańskim pilotom przez całą wojnę 
Był także przystosowany do przeno¬ 
szenia pojedynczych bomb o małym 
wagomia rze Stanowił osłonę wypraw 
bom bowych i pełnił wiele innych tonk- 
qi przewidzianych dla myśliwców flo¬ 
ty Siadując i lotniskowców operował 
we wszystkich kampaniach i bitwach 
Nakajima HSN2 „A afr* 
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TjrM mi cmmitm nazbyt dhrgo, 
4 viUras. 

AH larw Mn# dwa światy 

mtM| miłid&wm 
HMfrlam Irytawią połam Zfemfa, 
4 fy będziesz paradował prad 
«am/ kii podbitych ludów 
J*Jt upadły bóp 

niedoszłego ideału, 
£ort*j*cz wyffun/ do ś*rfiti 
Pwgdn 

Nit tMf nk afrsuf o iMliftt/ 

Ową przemową Ouir^iAl n< 
ayni **f ULTIMA & Długiego hym¬ 
nu na ciik UJ doskonałej gry wl* 
będzie, w ijftuMiJI gdy fakty mó¬ 
wią um* u słabi*, I tak i£f jej nl« 
preyćmL 

Zarówno grafika jak f ścieżka 
dźwiękowa tą pierw u* J próby. 
Laci za największy mkcci OBI- 
GIN iri*ba uznać hiperiugwtywiiy 
obraz krainy Pagan; orający t» pro- 
ftu fizyczni* la przeżywał 

ULTIMA & nie J**t grą dającą się 
skoricryć w kilka dni, dlatego opis 
tiwiglgdnto wlał* sacwgołow, któ¬ 
ra podczas rozgrywki łatwo prze¬ 
oczyć. Komputer nie ułatwia spra¬ 
wy drukując mapy, musicie wlgc 
poradzić sobte przyjmując poda* 
wen* prwie mnie azymuty. Zapra¬ 
szam lei do przeczytania artykułu 
w MB! 

Awatar ocknął się na skalistym wy¬ 
brzeżu Wyrzuciły go tu fale. Na brzegu 
tłat wpatrzony w ifcwteruąue ognisko 
rybak Rycerz dawanMl się od niezna¬ 
jomego gdzie się znajduj*. Potem zwi¬ 
nął w rukMi brązową maty BEDRDLL) 
zabierając ją ze tobą Poszedł na za* 
chód w kierunku drawnlanegę pomo¬ 
stu, Odszukując dwie stojąca beczki 
uzbrod Się w sztylet DAGGER) 

Nakoi^pomasfoi^grOnri^alu- 

dW Ich głosy nłe wróżyły nięzeg j dtfy*- 
go. Krotowa Mordee wyd* #tstn*e wy¬ 


rok m Miejscewtgo wieszcza Torana, 
na nic zdał się płacz żony skazańca 
Aratarz nusenęcą obserwował jak topór 
Odrąbuje głowy nieszczęśnika Gdy or- 
tzefc ruszy! w powrotną drogę do mia¬ 
sta. Ayetsr powlókł tlę w ślad 21 nim. 

TENEBRAE 

Miasto wiecznego mroku - lak Je 
opiewają legendy. Wegdyś było areną 
walki Zaatoftow z barbarzyńskimi ple¬ 
mionami, dwa | ledwie gdzie zachowa 
ty się siady jego burzliwej przeszłości 

kfąc na północ Avatar mijał komna¬ 
ty królewskiego pałacu, wszedł na gór¬ 
ny poziom, uaktywniając płytę tew*- 
tu pomiędzy posagami smoków Rycerz 
zwiedził potem zachodnią część mia¬ 
na, by pożyczywszy od kowala Kohc- 

ka « omenty bofowsgo r>rł*itL*iku- ixiać 

się do jaskini położonej na akalnej pół¬ 
ce obok wodospadu po Hammer of 
SiTtngth, Bron znajduje się w kufrze. 
Tę dzwtn«f Tensora* zamwCEkiąe^dw* 
nie biedota, dattgc w skromnych eh* 
tach niewiele jest do znalezienia Po od- 
bydu rozmowy z Devonem, rycerz 
rował twe kroki m wschód 

Z ogrodzonej murem rezydenci I Sal- 
tfnda wędrowiec wykradł 300 azluk mo¬ 
net (OBSIOIAN). W bibliotece flantlc 
opriwwarał Avat*njwi O Nekromentadi, 
wspomniał również o włodi cym pustał- 
nlczy żywot mędrau Imieniem Mythran. 
Podobno mieszka on m Płaskowyżu, 
wciśniętej pomedzy skalne grzbiety do 
linie Bantic wskazał na północ idąc 
w tym kierunku, wysiadłszy poza mory 
m hs jakie Idzie Się zieloną łąką aż wresz¬ 
cie dociera się do podnóży gór Trzeba 
odnaleźć wejście do Jaskini Wewnątrz 
skacząc po kamieniach dochodr się do 
miejsca, gdzie obok małego zro jrtowe- 
n#go budynku wałęsają się żyw* trupy. 
Po wiszącym moście przechodzi tlę da¬ 
lej aż do rudery, w której z posadzki wy¬ 
stają dźwignie. Poruszenie wszystkich 
tych, w których pobibu nie leżą kościani 
szczątki ciał spowoduje, żs ziemia się 
lifrzęsie. Następnie popchnięcie ostat¬ 
niej dźwigni w tym mniejszym budynku 
tpowoduie. ze ogromna krata na połu¬ 


dniu podniesie tą Idąc dalej wtym kie¬ 
runku dociera się do trawiaste] doliny... 

Avatar doszedł do drewnianego do¬ 
mu, sforsował drzwi 1 podążył naprzód 
gwiaździstą komnatą bacząc na pola 
sitowe oraz na fcczące się kolczaste ku¬ 
le, Wreszcie spotkał starca. Słowa My* 
thrana byty następująflt po%y zdolną 
odnowić Portal pnv*ft^| na ziwntfn 
tego świata dzierży czterech Tytanów, 
Gdśes w niedostępnych d^**ktego 
śmiertelnika miejscach ucryfej >1 pięć 
legendarnych przedmiotówwolnych 
absorbować potęgę Tytanowłnaiezie- 
nie ich to Jedyny aposób na wydostanie 
$ię z Pagan j Starzec dal Avatarowi ta¬ 
lizman iRECALL ITEM) pozwalający na 
przenoszenie się pomiędzy uaktywnio¬ 
nymi płytami teleportu jedną z nich 
Avatar włączył Jul wcześniej w Ten* 
brae, kolejną znalazł na wyzuym pwfrz* 
domu Myt brana Powrócił do miasta 
Wędrowiec podaży do położonej 
Ibardziej na wschód części Tenebraa 
» czym skierował się na połnoc, Tam 
\qz* murami miejskimi znajdują tlę 
Cmentarz. W sanktuarium poznał Viu1- 
dosa. Dowiedział się, że ostatnia z 
kromantbw Lotfuan umiera 1 me ma 
dla raef raturifcu. Aby mogfa tek jak 
scy zmarli stanąć przed sądnym 
Czem Uthosa Króla Gór potrzebny 
rytualny sztylet, który jakiś czas 
Mordea zgarnęła Nekromantóm A 1 
tar zobowiązał się go odzyskać 
W pałacowej tak tronowej pod i*źą»l 
cą na szafce poduszką z embłeinaMi| 
trupiej czaszki spoczywał klucz do kró¬ 
lewskiej sypialni, Ali drzwi do mato| 
komnaty 1 kufrem, w którym jest szły* 

M nie chciały się otworzyć Avatarz*J 
gadnąf służącą Mordeil Aramfnę, uma¬ 
wiając sięz nią o Btooćwatdi. Dom Ara* 
miny leży we wschodniej części Ten* 
brat, nieopodal rezydencji Salkinda. Po 
szczerej rozmowie służąca przekazali 
sekretny klucz Dziewczyna jesl ładna, < 
ni dodatek nieuka sama, Awatar ni* * 
bez ociągania się zaniknął jednak za so¬ 


bą drzwi i pomaszerował do pałacu po 
sztylet 

Vividos po Otrzymaniu narzędzie 
przystąpił do ok rutnego obrzęd u. Ave- 
tar klęknął, nk patrząc Jak kapłan prze¬ 
bija kilkakrotnie sztf*r*m ciało Lothien. 
Gdy Juz było po wszystkim, Vivldos za¬ 
proponował wykonanie kolejnego za¬ 
danie. Chodziło O przyntoelenie dwóch 
składników czarów. EXECUT10- 
NER s NO OD oraz WOOOEN STKKS. 
PnTw«y to trójki b roślina, moi* 

nająiftalefcćiMp^dr^ 

Rośnie zawsze w okolicach drzew. Za* 
drugi składnik znajduje się . .lam, gdzie 
duchy hartują Chodzi o nad burzony 
drewniany dom w zachodnim Tpusbne, 
wokół ktoregc taktycznie występuje na¬ 
silenie kręcących się bestii Potrzebny 


składnik wygląda Jak gałązki Po rozsu¬ 
nięciu zbutwiałych druk podłogi moż¬ 
na tam także znaleźć na dato 67 monet. 
Po dostarczeniu tr .4ezisk Vivktosowi, 
rycerz zostpi przyjęty na uczni? Otrzy¬ 
mał Kty of Caretaker. Avitar juź wkrót¬ 
ce miał zstąpić do podziemnegod«ń- 
nlum Nekromantów.. 

KATAKUMBY 

Wejście do katakumb znajduje się 
w budynku w północnej czę^tf Cmenta¬ 
rza Stojąc w środkowym rzędzie rzuca 
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Si? car O PEN GftOUNO. wtwty skruszo¬ 
na sksdi odstani* wencie do labirynty 
Trzeba uważać na ozfctetetory i dziu¬ 
ry w posadzce. Daleko na wschodzie 

odnajduje 4 ? komnaty w któmi &Tt*r 

wa jeden ghouł. Po ntwwoąj drzwi i prze* 
fftMii progu, ziemia ii? zapróa 1 Av* 
tar spadał w ciemny czd uść 
W Jaskini korzystając ze 9 kf adnikow 
ukrytych w beczkach, przygotował co 
najmniej tzesć sztuk czaru DEATH SPE- 
AK takie Jeden ROCK FLESK Podąża- 
lec dętej doszedł do katafalku spoczy¬ 
wało na nim ciało pierwszego Nefcro- 
manty. Death Speak uczy nl I, Ib umarty 
przemówi. Nauczył Aradu* czaru MASK 
OF DEATH. Biegnąc dalej wędrowiec 
wspiął sif po skak t minął demony, na 






ł 


tosa Poznanym czarem byt ROCK 
FLE&H, który za moment przydał sif 
przy prajictti przez korytarz, yfr** ude¬ 
rzał piorun. Następnego Nekromanty 
odnajduje alf idąc na zachód, przeniósł 
on AvatarB na skalne wzniesie nie Prze¬ 
bywszy pola siłowe, przeskakuje alf 
rozpadlinę, by unikaiąc szkieletorów 
1 ghoulow dostąpić audiencji u kolejne* 
go mędrca PO przenosinach odnalezie¬ 
nie kamiennego tronu spowoduje jesz¬ 
cze jedną teleportację. Tułaj na zacho¬ 
dzie można znaleźć leżącą na postu* 
menele magiczną kolczugę Nekroman- 
ty znajduje sif u północy Zaś od ostat¬ 
niego przedstawiciela lej rasy otrzymu¬ 
je si? czar CREATE GOLEM. 

KAMIENNA ZATOKA 
Avatar zna lazł południowe wyjście 
1 katakumb. Prowadziło ono do jaskiń. 
Idąc ca ty czas na zachód dociera sif 
wreszcie do Kamiennej Zatoki W potu* 
dniowej części tego terenu można ska¬ 




cząc po kamieniach dotrzeć do ołtarza, 
ażeby posiąść DECEJVER - broń tnącą 
dała wrogów jak brzytwę Wrota w ska¬ 
le otworzy Golem (warto przygotować 
tobie teraz jakteś pięć sześć tych na- 
rów na później), stworzony na pobliskich 
pokładach biota. Wybierając najpierw 
mato wryta Avrtar znalazł poręcmaibro- 
ty Szedł na po*m: Tutzaktywwtsktem 
lewy {toczą sty tu kolczaste kute} spro¬ 
fanował grobowiec Marioty Conyentte- 
ter, zabierając Mucł Po pownete do po¬ 
czątku tego labiryntu skręcił na zachód 
by stanąć naprzeciw wejścia do Kapitu¬ 
ły Umartych. Wielkie drzwi Awatar odblo¬ 
kował zdobytym wemmai kluczem. We¬ 
wnątrz 

UNO jrtnbyww aię łtenrt of €#tfv piewezy 
pwdu 


ją się czary CREATE GOLEM, po drodze 
zebrać elipsołdainą tarczę Z*la- 
nów. Avitar w*ratf do komnaty zposą* 
gami czteroeh wojowników. Gdy rzuci na 
czerwony dywan tarczę, statuy przemó¬ 
wiły Wrota do yubawca Khumosh^Go- 
ra odCN^etuje SECRET DOW SCROLL 
Przytyki fu szukając skarbu. Hm 
ma go zastałeś za to twoją s mfcrt * 
Byty 10 tao* tłowa. Osnuty pajęczy* 
nami ktlkueettetni monarcha został spa* 
cytikowany czarem GRANT PEACE. 
W szkatule za tronem schowany był 
OBELISK TJP S drugi 1 przedmiotów, 
o których wspominała legenda. 

WYSPA ARGENTROCK 
Po przejściu z katakumb do jaskiń 
Avatar odszukał mm jsce, gdzie znajdu- 



Po wejściu w większe z wrót, trzeba 
przełączyć w ruinach dwie dźwignie, 
wtedy w zachodniej części pojawi ety 

nadprzapwąmoSLPd^czekĄą ko- 

lejne skoki po platformach Wm«c» na 
stałym lytoe po probyciu pół siłowych. 
Awatar znalazł w kufrze GEM OF PRO- 
TECT10N a także klucz. Otworzył nim 
poprzednie drzwi 1 skierował etę na za¬ 
chód. Uważając na wybuchające grzyb¬ 
ki doszedł do brzegu leztort. Po przeby¬ 
ci u platform znalazł w kufrze jeszcze Je¬ 
den klucz, którego zdobycie wnet spo* 
żytkował Tam gdzie znajdują alf kolej¬ 
ne platformy, możną brzegiem obejść 
wodę. Strażnicy Króla Gór ze zdziwie¬ 
niem patrzyli na tego śmiertelnika, kto* 
ry odważył alf zbliżyć do Ich pana. 

Uklęknij tfz+Ja mną, robaku. Pssto- 
chśj mnfr Loffcłtn musi zostać pogna- 
baw. Zapach jej roM wtytycsgc Sty di* 
ta niech zrosi mój ogród rozkoszy Oto 
mi chodzi, śmiertelniku I wykonaj to" 

OTO LOS TWÓJ 

Po u<7ww*azpom^3i RECALL ITEM 
do Tenebrae. Avater odwiedzi VłvkJo$a ( 
powladimiająe o spotkaniu z LU Nosem 
Kapłan 1 marszczył siwe brwi słysząc te 
wieści Dal rycamwk KEY OF THE 
SCION. Aratar wyazedt na zewnątrz i kie¬ 
rowany potężną siłą zasłyszanych slow 
poszedł kawałek na północ, odnalazł 
złożone w ogrodzie obok wysokich 
świeczników ciało Uthian. C* póź¬ 
niej pochłonęła ją ziemia. 

W ostatniej już wymianie zdań z Ihń* 
doaem, Avatar zapewnił kapłana o za- 
mwmeh kontynuowanie Swej pielgrzym¬ 
ki. Mm zahaczy! o Płaskowyż. żeby 
kupić u Mythrana pergamin Sec rei Door 
W katakumbach są ftzwi oznaczone żół¬ 
tą tabliczką z napisem „Towards f ale do 
you trawsl". Odblokuje je KEY OF THE 
SCION. Tutaj dó otwierania drzwi przyda* 


tl się dwa przecinające ety kanuenne 
pomosty. Obok są wmurowane w ścia¬ 
nę ze szpikulcami drzwi, otwiera je Key 
of the Sćten Dalej przechodząc most, 
Avatar dotarł do miasta Od razu na po¬ 
łudniowym wschodzie uaktywnił kolej¬ 
ną płytę tete portu. 

W osadzie Theurgislów rozmówi sty 
1 Kayłeiwit, zgłaszając chęć przystąpię* 
nie do Order of Enhghtment Wy znaczo¬ 
no mu test Chodziło o odpowiedzenie 
na pięć pytań sprawdzających, czy 
uczeń me zakrzewione w sercu wszyst¬ 
kie najważniejsze cnoty Niektóre od¬ 
powiedzi ty honesty bneezyporeh , 
Jhe battle is tost '. Rycerz mówił tet 
ze powitałby z radością syna marno¬ 
trawnego. że siedziałby cicho w karcz¬ 
mie, słysząc pijaków rozprawiających 
O StratOSte 

Następną próbą wyznaczoną przez 
Ksviora był Test of CenteredneSŁ Awa¬ 
tar musiał wybrać się rve mre wzniosie* 
nie na zachodzie oznaczone runicznym 
znakiem, Nazywa się ono Windy Polni 
Tam. po wdrapaniu się na skałę celem 
jest sprostanie podmuchom wichru, 

Po powrocie do osady rycerz zagad* 
nątTorwina, zasuwy w Monwttyne Xavwr 
Jódai Aratarado StełlosŁ miesz¬ 
kającego blisko bramy mtejoktei- Stary 
mag dał klucz do katakumb pod Morwste- 
rem. Wędrowiec nrcot lam kierując się 
na dole na wschód. Zbierał samorodki 
srebn ($LVEfl ORE). Pbtr7wŁxłwitf ośmiu 
sztuk, minimum Sześciu. Talizman prze¬ 
niósł go do Twwbrae, gdzie Avatsr odna¬ 
lazłszy kowala Kodeka pod domem De¬ 
mona, umówił się z mm w kuni. 

Poprosił kowala o wy konanie zaklęć 
FOCIK po czym pewrodt ni wyspę, by 
tam położyć wszystkie wyrzeźbione fi¬ 
gurki na znającym się w Monastyr 
rze Altar ol focus Teraz dopiero moż¬ 
na było je używać Po ponownej poga¬ 


wędce ze Steilosem Awatar znów zo* 
stał wyekspediowany do miejscowych 
katakumb. Kawałek na zachodzie za 
przepaścią leży konający Tom Rycerz 
użył na nim zaklęć AERIAL SERVANT 
a potem RESTORATtON 
Później Steiios poinformował ryce¬ 
rza o takete zaginięcia Focus of Hesilng. 
len rozmawiał jeszcze z Xavtoram. Przed 
wypytaniem Cymisa, Avitar wymam¬ 
rotał Inkantację HE AR TRUTH. żeby do¬ 
wiedzieć się. że Torwin pobiegł na Win¬ 
dy Point Avater poszedł tam. 

Torwin oknat aię być synem Tarana 
To on ukradł FOCUS. Chciał dotrzeć do 
Podziemi Śmierci, by wybiegać uwol¬ 
nienie ojca. Avatar nie zdołał zatrzymać 
chłopaka, gdy ten skoczył w odmęty. 

Dostarczywszy zgubę Xavlerowl i po 
powiadomieniu Staliwa, rycerzowi wy* 
znaczony został ostateczny Test Wia¬ 
ry Powrócił do Windy Polni, by stojąc 
pomiędzy dwom* skalnymi słupami sko 
czyć przed siebie Lot wydłu¬ 
żył aię. Kolejna seria skokow I Avstar uj¬ 
rzał Stratoaa Wysłuchał Tytana z po¬ 
korą. podn 10 sf otrzymane zaklęcie AIR 
WALK, Pora znów wpaść do Tenebrae. 

POJEDYNEK 

Avatar zszedł do pałacowych pedzty 
ml, gdzie przy matej nie posiadającej 
drzwi komnacie użył zwoju SECRET DO¬ 
OR. Kawałek ściany zniknął W środku 
poskutkował królewski Jz^ik, A wia- 
domowi byty w nim m ^yc nane: pr ?wo- 
witym spadkobiercą Tempettów je$J De- 
TOfi I Samozwańcza Mordu jedynie dzię¬ 
ki wierutnym kłamstwom dzierżyła wła¬ 
dzę. Tymczasem strażnicy musieli usły¬ 
szeć szelest, bo trzech uzbroionych 
w hatobwTty paćźwdiów wyrcsA5 jak ■spod 
ziemi. Akalar nie atawloł oporu Klnąc 
pod nosem pozwoltl się wyprowadzić. 

Szli pomostem. Mordę* wraz ze iwą 
świtą gotowała się już do następnej eg¬ 
zekucji. Tym razem miała spaść głowa 
Devona Avatsr próbował ratować sy¬ 
tuację (1,1), Morda* jednak okazałe aię 
szybsza ściągając z nieba senę tęgich 
piardów Nikt poia De v o nem nie zdołał 
ustać na nogach Magla wwHmy go nie 
usidliła za chwilę zss sam uderzył. Cał¬ 
kiem akutecznio 

ŚWIĄTYNIA HYDROSA 
Avatar. choc wciąż jeszcze huczało 
mu w głowie powrócił na wyspę Argen- 
trock Po wyjściu mostem do jaskiń trze¬ 
ba iść na południe, wąskim korytarzem, 
w który m jest elektryczna bramka Da¬ 
lej dźwignią podnosi się kratę, drzwi 
Otwierając KEY OF THE SCION 
Blisko wejścia urntojanjwlPfłd jest pty- 
1a telepata Dno wyschmetegr podrób 
nago jeziora Carthaz zalegały szkielety 
ryb. Rycerz przechodząc po skalnych 
mostach dotarł do pofozonei w centrum 
ptyty Stworzenie, które na jego oczach 
wynurzyło się. było przerażające. 

Jak mamy jffitertelmifu, to/fltyafsm 
Hydm Hiechą rozstąpi śę zfemia oMt 
nagrobka mojego ukochanego wroga, 
wtedy wreszcie stanę się w&tny. “ 
Wędrowiec w południowo zachodniei 
częaci znalazł wyjście ze świątyni Nte 
zdecydował aię dobywać miecza prze¬ 
ciwko troibm Prasilrtf mir, kraty pod* 
nićtł za pomocą dźwigni W kufrze moż¬ 
na znałezć MAGiC LEGGINGS. ^ótK cny 
korytarz prowadzi do neatępnej jaskini, 







z Miitreem Kabaty, wieto Fortecy Obeł- 
dl*n stan^ty otworem 

FORTECA 

Odziany wdemną siatę starnc z ko¬ 
nturem wdtonlbyltym. kogo Awtartzu- 
hM. Nazywał Mę Małęhlr. 
■ Zanim rycerz zdążył iJę 

M z nim namówić zotfaty 
przywołane dwa demony, 
Traba było ucięto (Mej 
jy gfl na zachód. W następnej 
t j komnacie Avatar dowie- 
, j dzieł się od demona o ko- 
lejnych czekających jo 
MjSfmSi J testach. Jest tu pairia* 


Przy nagrobku 
nucony OPEN 
GROUNDspo- 
woduje, żt 
pęknięta skała 
uwolni potoki 


wody. 


gram, leży Iduczdo kufie ze tkladniaml. 


TURNIA DEMONA 

Oevon został powiadomiony o uwol- 
n leniu Hydrosa. Poradził, laby Avatar 
szukał pomocy w gildii czarnoksiężni¬ 
ków Najłatwiej przedostać się tam po¬ 
przez teleportację do Carthaa lakę, po¬ 
tem po wyjściu do jaskiń Idzie się na 
północ, mijając elektryczna bramkę, a± 
do drzwi ukrytych za dwoma blokadami 
Dźwignię przełęcze się |e tak, żeby ta na 
zewnętrz była opuszczona Stanąwszy 
na niej t męka użyć zaklęcia AERIAL SE 
RVANT na dźwigni, opuszczając drugą 
blokadę. Na drzwi zadziałał SClON KEY, 

Przeskoczywszy lawę, po ukosis, 
z najbardziej wysuniętego cypla [dzię¬ 
ki AIR WALK). Awatar szedf na pdnoc 
Po zachodniej stronie odnalazł skalną 
półkę. Wspiął się Al nią. 

W Enklawie czarownik jw wszedł do 
domu Ban* inąta|ąc*i alę otoufc 
cych Mac pentagramu. W rozmowie 
bąltnąl o magikach Sortemrt..., Cur- 
rent... Cabel Firat Accołha, 1 dałei 
zrytuzając chęć współpracy) Zaś od ako¬ 
lity Vardiona Deali ngs wtth Tmebne^ 
Shrewd btrgaimng .... I dalej posMznl* 
przytakując) wydobył pr wózm * Caro- 
dziejskie Imię (Horthrin). Nieświadom 
Jeszcze niczego je San*. 

Wiedźma zamaszystym ruchem prry- 
wrMto demona, polecając mu ziczwśe 

nOPWaZln f BrdOnrlWi, LTTWlię ptJfpPl fljZ- 

legfcs się mHudzfck 1 mezenie rczB^arpywa- 
nego przez bestią akolity. Awtar zadrżał, 
mimo ze me byt utomk i*m Wziął jednak 
od wiedźmy klucz do Hall of Sortem. 

Wędrowiec zaopatrzył są tam w za¬ 
pas składników oraz w fokiny. U Bant 
poddał są testowi Musiał na jej ocwćh 
stworzyć FLASH. FLAME BOLI i EN- 
OURE HE AT Gołow był na spotkanie 


DoU* 0 * 443 , zęby przyrsoccwac czary 
Stając najdalej na zachodzw wędrowiec 
zastał tełeporieatffiy, W tym labtrynde 
do wy kon a ria są czfcry zaMą odpo¬ 
wiecie młejsca wakuję żółte tabliczki. 

Na tym poziomie jest też pentagram, 
w kufrze obok spoczywi czar BANlSH 
OAEMON Tym razem Avalar zmuszony 
byt sięgnąć po miecz, mordując pinu* 
jącego tego miejsca mnicha 

- ENDURE HEAT (Sand Flam). Ry¬ 
cerz minął grupę ghoulow uspokajając 
swą klingę co bardziej przeszkadzają¬ 
cych w przeciskanie się pomiędzy skal¬ 
nymi występami Po dojściu do lawy, 
użył ENDURE HEAT, by przeskakując 
po brązowych fragmentach tego ogni- 
slego jfiticr*. dot-zet do kufra. Pilnował 
go demon, rycerz użył więc mewidziaF 
nocci Z kufra wydobył pierwszy migo¬ 
czący niebieską poświatą symboi om 
maglcai armor Drogę pewrotsią odbył 
także z pomocą ENDURE HEAT 

- FLASH (Flam Por). Awatar użył 
FLASH do przebycia rzędów kol cza ■ 
stych kul oraz eksplodujących grzyb* 
fców. Nb końcu szlaku znajduje sj* pr& 
żony przez demona symbol można się 
taki* wyposażyć w dobrą breó 

- EXT1NGUJSH (An Flam), Przebycie 
najeżonego grzybkami mostu nie ite- 
nowflc przeszkody, Avtt* zobaczył pło¬ 
nący penkłgrsm, usyt** EXTING LIS H na 
wszystkich świecach ap owodo w a to, ża 
mógł zabrać symbol a także magie hełm. 

- ARMOR OF FLAMES Vas Sanct 
Flam). W tym rejonie bombarduję ogni¬ 
ste kuła. Używając ARMOR OF FLAMES 
Avatar przebiegi szybko naprzód. aż do 
buchającego z ziemi ognia. Na uofodiiie 
stąd spoczywa jitrtni potrabry symbol 

Na postumencie, gdzie się pojawił, 
czekał na mego tełeport W sanktuarium 


Małchir poddei rycerza próbom Chodzi 
too przygotowanie czarów: FLAME BOLT 
(jest w kufrze). E1PLOSJON. SOMMON 
DAEMON Jprod rzuceniem lego czaru 
trzebi mieć od razu przy sobie BANlSH 
DAEMON żeby od es ł a ć przywołanego 
przez Starce demona) Po tym wszyst¬ 
kim nadszedł cz» na ceremoniał. 

Pojawi się w Enklawie, skupień wokół 
wMkkago pentagramu- MMchlr wymruczał 
óche inklinacje Zognta wyłonił Mę Pyra*. 

JasMm mtiony waszym u$tjwkz- 
nym iłomJenwm. HbcńAj wtsze ciała 
po w$zb ci 9 §} pbną » mokrt wtłfktnieS 
Nagłym gestem AAafcfiir powstrzymał 
Tytana, co akurat nie było w smak Ave* 
t«wł. Rycerz z ciężkim sercem zmu¬ 
szony byt po skończonym rytuale po¬ 
wrócić do Fortecy, by pod osłoną nie- 
widzialności zasztyletować Maichimu 
Starzec miał prry tobie TONGUE OF 
FLAME, trzeci z kluczowych przedmio¬ 
tów Avatar wychodząc przeczytał [bar¬ 
dzo ważnelj w komnacie Ma Kchirw księ¬ 
gę The Destmction of the Tempie 
SMniwizy przy pertag ramie, przy któ¬ 
rym poprmtHO odbywał się a flf m on M ł, 
wędrowiec cisnął w megoTongueOf the 
Flame, uwalniając potęgę Pyroia Po 
czym zabrał z powrotem przedmiot 
Ucieczka z Enklawy me była prosta 
Awatar musiał podążać tą samą drogą ; 
którą przybył, oddając na końcu skok 
I pomocą AIR WALK 
WTenebno wędrowiec wypytał D*vo- 
na oTEAR OF THE SEAS Ten odpad, ż* 
zdarzyło mu się kiedyś podosi pofe 
wu schwytać w sied drwrit bryię nie¬ 
znanego minerału. M Avstarowi klucz 
o t w tf ijący kufer, do starego Ją ^ho* M L 
wpld-zach skrzydle patacu Rycar?zdo¬ 
był czwarty wgtndamy przedmiot 
Udał się jeszcv raz do Argentrodi 
Stanąwszy przed Siratosem utył zaklę* 
Cła Rerea* a następnie i pomocą Aartał 
Senranł przyciągnął przedmiot, który 
tlę mfttnBftzoweł na pest jinend*. Był 
to BREATH OF THE WIND. Ostatnia 
rzea, której Awatar połrznftowst, 
Mytlran w pożegnalnych słowach 
(Ihlngs ere wek ^ I found Blacfcrodu, 

I po óoncwwńki ramo**: I must rperswlf 
the obelisk...) zaproponował ofiarowanie 
ETHERAL TflAVEL SPELL Rycerz zmu¬ 
szony był zepłacic za mego 250 monet 
Potem przygotował najlepszą bron jaką 
posiadał, napoje i czary oraz upewnił się. 
czy posiada przy sobie wszystkie pięt 
przedmiotów. Używając ETHER AL TR A- 
VEL przeniósł się do Wiecznej Otchłań j 


TYTANI 

Ro*hxn* wyjście - skoki po ptatfor* 
mech i podążanie kamiennymi mosta¬ 
mi na zachód zaprowadziły Auatara 
do Hydrosa. TEAR OF THE SEAS t* 
absorbowało energię Tytana, 

Wschodni* wyjście - jaskiniami ry¬ 
cerz przedcftir się na prtnocny zarhod 
Natknął się na czeredę ghoul* obszedł 
grzęzawisko lawy używając ENDURE 
HEAT . Ziemia się M gdy biegł przed 
wr^sfi^ ujrzał Ldhjaa Posługu¬ 
jąc się HEAHT OFTHE EAflTH sprawił, 
że Tytan kwicząc oddał ducha 

Południowe wyjśde - drogi prowa- 
dzita na północ. Strato* wypowiedział 
zdanie o chęci ukarani* Avatsra> ale 
ten go ubiegł drurując Tytana przy 
użyciu BREATH OFTHE WIND. 

Zachodnie wyjście - wędrowiec 
szedł prosto przed Siebie obok morza 
lawy, Sknęęłf na wschód, podążał do 
końca by pojsc pomocnym kamiennym 
mostem. Są tu demony a także poszu 
kiwacz. Z postumentu zabrał szkatułę 
i białymi kulami. Zawrócił, maszerując 
na zachód znalazł w sąsiedztwie szkie¬ 
letów wyrysowany na ziemi symbol 
g*uzdy. RczTweedl na jego ramtonach 
kulę, wtedy na pćtnocy pojawiły się 
platformy Skacząc po nich dotarł do 
staiegc lądu. Sfconystsł z niewdziaF 
rfcusci stanwcwpi oko wokozPy- 
iwm TONGUE OF THE FLAME za* 
czerpnąt jego moc. 

Na wierzchołkach błękitnego pen¬ 
tagramu Awatar polory pięć pryedin lo¬ 
tów. Rotz mazy od Aphelióna zgortile 
z ruchem wskazówek zegara byty to: 
OBELISK TIR BREATH TONGUE, TE¬ 
AR. HEART. Połam uaktywnił OBELISK 
TIR ponnzając nim na koniec, W por* 
talu zobaczył inny świat. 

Wokół było Mało Avatar nie wie¬ 
dział gdr* mm, bezwolni* szedł rów* 
niną. Mora nie mieli począniu enl km 
Cl. Znów został uwięziony 

Min 
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dokońcttnie ze strony 68 logia) r wydajno ść zrobotyzo wanych PO D S U M O W ANIE n pou tykali na myślowych mieli- 

fabryk (komputery)? Mozę przystosa zna^i Brakuje im nowych pomysłów. 

W grze nie można pozwolić sobie wać planetę do życia ludzi (biologia) Dra ma w sobie wiele z genialno- któro ożywiłyby gnę, zmusiły gracza do 
nawet na moment oddechu Po paru i zmniejszyć w ten sposób zuzycie SIMCITY icdnak pod względem wysiłku umysłowego, do wyslęma wy- 
rozgrywkach łatwo zauwazysz, ze surowców (produkcja zywrośo)^ Czy sterowania me fest krokiem w przód, obrażm, a jednocześnie daty mozli- 
wszysiko sprowadza się do wyścigu może wystartować w kosmos aby po- Przez pierwsze 50-100 elapow lata- wosć wyżycia się w wypróbowywa* 

pomiędzy rozwojem naukowo-tech- zyskać rudę z asteroidów (Fizyka, nie po mapie mole byc zabawne przy nu rozmaitych dróg rozwoju własnych 

logicznym a ubywającymi surow- Astronomia) 7 Pytań me brakuje etapie tysięcznym mózg zaczyna ka- światów Niestety, cały wyśiłek gracza 

cami Nie można tracie nawet etapu OUTPOST jest śkcznym kawałkom pac na klawiaturę. Czekanie az kom- to ciągłe machanie myszą, prowadzą- 

czasu, tytko wszystkie nadwyżki pchać strategu, ale, na materię meozywio- puter przesunie mapę doprowadza te w krótkim czasie do kalectwa (za* 

na rozwój na- ną dlaczego’ Dlaczego wydano go do rozpaczy (wiadomo. Windows z s- strzał łokcia), oraz konieczność za- 

uki Topednak na CD-ftOM upychając w mm masę lą wodospadu .) a niwetowame kiF pamtętywama mezJiczonych ilości in¬ 
nie koniec zbędnych danych w postaci anmaqi ? kunastu kwadratów terenu jest praw- formacji-prosta droga do zawalenia 

problemów ich zadanie to chyba przeszkadzanie dziwą kalOFgą Nie ma tez zbiorcze- szkoły, studiów, utrary pracy lub roz- 

Co rozwijać w gne Wartość przestawia tylko 3G go zestawienia produkcji hut i zapa- padu pożycia (zalezy kto na jakim eta^ 

najpierw' 3 Czy MB kodu gry resztę stanowią deko- sów materiałów, wszystko trzeba ii- piej. 

nacisk polo- racje Gdyby me wspominany dyle- czyć na palcach, a fest to podstawo- Pejotl 

Zyt na mat, OUTFOST jest murowanym kan- wa i nform aqa dl a rozbudowy kolonu 1 

usprawnienie dydatem dla zastąpienia CIVIUZA- Nie tylko na przykładzie OUTPOST Dystrybutor CD Projekt, 
kopalni (geo- TION na twardzielach strategów. widać, ze projeklanci gier strategie?- tei (D-2) 621-46-28 

J6 $[CRET srn^lCE Hi 









His tona ta rozgrywa się w roku, po* 
wiedzmy, 1997 na Środkowym Wscho 
dzie Żyje to sobie nejaki generał Kikab, 
który po osiągnięciu krystalicznego sza- 
teóstwa się o sięgnięcie po wtedzę 


nu informacyjnego, na którym widoczne 
sa następujące dane' 

- iość posiadanego uzbrojenia (GUNS> 
HYDFAS HELLFIRESJ 

- liczba śmigłowców pozostających 
w zapasie (LIVES) 

- iczba zdłrterży zabranych na pokład 
CLOAO) Żołnierze to ludzie z twojej armii, 
którzy mieli szczęście i zbiegli z niewoli 
po nieudanym wypadzie do haremu wro¬ 
ga Dowództwo zazwyczaj nie przejmuje 
się ich dalszym losem wstawiając w doku- 
meritach paralkę Ml A (M&sed In Action - 


RETURN TO THE GULE 


nad światem Okrutne jegozamtajy przeje 
rzełi bohaterscy agenci Stanów Zjedno¬ 
czonych. a rząd przeznaczy! na powstrzy* 
manie generała niemałe fundusze 

Do dyspozycji masz podrasowany sz¬ 
turmowy śmigłowiec Apacz z ogonem od 
LHX'a. Dowaiki o lep&ze jfutro zostały o tak- 
ze przydzielone Iny rodzaje uzbrojenia: 

■ - DZIAŁKO - standardowe działko ty¬ 
pu rewolwerowego 

- hydra - zasobniki z niekierowany¬ 
mi rakietami powietrzeziemia. będącymi 
skuteczną bronią przeciwko wszystkim ce¬ 
lem nie wymagającym szaleńczego po 
śpiochu podczas likwidacy 

- HELLFIRE - samonaprowadzatące 
rakiety powetrzezemra. będące wspa- 
małym rozwiązaniem większości proble¬ 
mów trapiących zestresowanego pilota 
wy$okobudżetcwego śmigłowca 

Do pomocy zostet odkomenderowany 
także psychopatyczny morderca noszący 
nie wiedzieć dlaczego mano jkugiego pi¬ 
lona". Na szczęście nie jesteś skazany na 
fcwairys^je^ 

ca za każdym razem - przed misją mozesz 
wybrać go Spośród kifcii dostępnych, i le¬ 
piej, zęby byl lo wybór słuszny - wszak 
w ręku lego mężczyzny spoczywa 
troska o dobrą kondycję broni po- Ą miga 

kładowej oraz sprzętu pomocni¬ 
czego (tzn wyęsągarkisiuźąeei do | 
podnoszenia MOs i wyposażenia) 

Pole gry przedstawione jest i 
w sposób many z gier takich jak 
SYNDICATE czy SIMC1TY 2000. 

W trakcie gry naciśnięcie kia- j 
wiszą FIO przenosi cię do ekra- * 


Zagmiony W Aft*) Ty |ednak, me należąc 
do owych zasuszonych sztabistów, chęt¬ 
nie udzielasz pomocy kolegom po fachu 
podwożąc ich do domu Na placu boju po- 
znasz ich po brązowych mundUkadk ma¬ 
chaniu rękami i okrzyku .Help!Over here^ 
Oprócz $tfysłakqj płynącej z ocalenia czfr 
wieka, za każdego dostarczonego Ml A na 
lądowisku zostanie naprawiona część pan¬ 
cerza twej maszyny 

- poziom paliwa w zbiorniku (FUEL) - 
maje 100|ednostek 

-stan opancerzenia Apacza (POWER) 
- max 600 jednostek. 

- ekran mapyńhtortriacj^ozkazow itt 
S ji przełączany odpowiednimi klawiszami 
u dołu ekranu (MAP/STATlJS/MtSSlON) 

- przełącznik obiektów Dzięki niemu 
cbzymifesz nfomiacje o obiektach do¬ 
stępnych w grze Oprócz celów misfi bę¬ 
dą lo beczki z paliwem, skrzynie z amuni¬ 
cją, Łądowiśka czy wmgie oddziały. O każ¬ 
dym z tych obiektów mozesz zasięgnąć 
bardziej szczegółowych informacji prze¬ 
łączając ekran w tryb STATUS 

Nadwątlone slyirożaszuzMDe^iac zbie¬ 
rając rozrzunine w letente prezenty^ 
ga Znajdziesz też skrzynie z opancerza- 


nem superwyaągartti [zdecydowanie przy¬ 
śpieszające proces podnoszenia przedmą 
łów) oraz dodatkowe żyda. iotekzacjatych 
ostatnich przecftioiów nie jest zaznaczona 
na ekranie informacji. Poza lym należy do¬ 
dać, że większość przedmiotów jest ukry 
la [w namiotach, ba rakach itp) 


MISJA PIERWSZA 


1 Zniszcz dwa stanowiska radarowe 
3 Dokonaj destrukcji elektro*™ 

2 Zrówną z ziemią dwa lotniska .uważając 
przy tym na silną obronę przeowtolniczą 

* 3 Zaatókui kwaterę główną wroga Gdyjuz 
dokonasz jej demontażu złap uciekającego 
wrogiego przywódcę. Od niego dowiesz s*ę. 
gdzie znatfaósz swego agerta 
A. Połeć do wskazanego miejsca i wyląck* 
Twój poma^er- drugi ptot pobiegnie dokonać 
heroicznego czynu odboa szpiega W czasie, 
gdy będzie on przebywa! w podziemnym bun¬ 
krze, połataj poittoicyelimM^ Gdy 
czystka zwianie juz dokonana, wróć po swo¬ 
ich, podnieś ich z Bem i wracąi na statek 


MISJA DRUGA 


1. Zniszcz trzy stanowiska radarowe 
Z Zaatakuj węwnie uprzednio wymiatając 
teren z wrogich jednostek Po wybicm dzidy 
w nrwze /acznj zbierać wybiegających więź¬ 
niów Jszefc teren jesl czysty nie powinno ich 
zginąć zbyt wwłu. 

3 Druga powtórka - rozwałka eteklrawni. 

A Pod nóż idzie fabryka chemiczna 
5 Rozwalaj kotefie kryjów^ 
wódcóWp od teóców dowiaduj się, gdzie są 
ukryte wyrzutne SCUOów i leć je zniszczyć. 

6. Czas na akcję ratunkową Wybij dzn*ę 
w ścianie baraku i wciągnij na pokład jeńców. 
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MISJA TRZECIA 


1 Uratuj Kfipeklorów ONZ Znajdują się om 
w hotelu obieganym przez przeważające sdy 
wroga, która należy zlikwidować 

2 PKyfSsacja latwyki chemiczne] Przy oka¬ 
zy potlapklfcu Ma¬ 

ją Od coś do powiedzenia na lemat punktu 3. 

3 Od naukowców wyciągnęłoś mkxmaqe 
o usytuować wyrzufri ratoelz bwą biologicz¬ 
ną Znajdują się one pod wydmam Polataj 
nad tym Kranem strzelając z działka. 

t 4 Zniszcz łódź atakującą tratwę i zabierz 
i mej pilotów. 

5 Rozwal etekfrownę 

e.Ztokatóujjattw^ 

cę. Teraz zrób dziurę w burcie i ufdhjj wyska- 


kulących jertoów. Jeżeli przypadkiem utonie 
więce] mi czterech, cofasz aę do pkt t 
7 Ulbfojony i opancerzony zbu Słę do ob¬ 
cej ambasady, mszcząc stację radarową 
B Zfńzcz hełAoptery kręcące Się wokół 
twą aniasady i wyląduj na wyznaczonym mtef 
scu Teraz do aft* wkracza twój drugi pAoi 
przejmuj konlJCłę nad autóJusern, w którym 
właśnie znalazło &ę dwunastu ureędMów. 
Twotfit zadaniem jest eskortowanie go do oto- 


MISJA CZWARTA 


t Przetransportuj komandosów na miejsce 
lądowana 

2 Zniszcz czołgi doCwranące aę do Jftor- 
n*ów z ropą 

3. Pora na akcję ekotogjczną Ućdopor- 
tu i wystrzetąj nieproszonych gości Na kfr 
rum jednym celnym strzałem zamknij wy¬ 
pływ wycieku ropy Jak dla mrue test to za 
dane raczej dla jednostki ratownictwa che¬ 
micznego a nie dla kilkutonowego śmigjtow- 
ca 

PooH 

Dystrybutor JPS Computer Gm^. 
nakład wyczerpany 
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kot b demon i jego kumpel Czesław 
z brygady prewencyjnej.^ 


Swe kroki skierowali na planetę Scholastykę. Czesia*- pinie mai Panią od biologu i po zdążeniu stosowej 
odzieży ochronnej, na zapleczu pracowni puzwohl nyszaleć stę hormonom. 


postanowili wybrać sif na panienki, 


ZamroziU więc swą wysłużoną 
partnerkę-. 


Nastał czas pokojowej współpracy Ludzi 
i Klinów., dawne wqjny szajko rażtąpiająją śę 
w ocean* niepamięci Mręto już dwadzieścia 
lat gdy człowiek imieniem Lole Wu wraz 
z Kzinem MowiącytrKJo-ZwierząJ wrócili do 
Pierścienia tehpo<kż nadal jest śzsiąlą^ 
mc^ znaną wyłącznie najwyższej hieraTOhi 
UN i Patriarchatu. Tecłmotogra, którą Ulecz- 
nicy ujawnili Wu i Mówiącemu umożliwiła 
pracę Ludzi z Kanam nad najszybszym stat¬ 
ki znanym óbu rasom, H^erdrwe!) 

Podróżnicy dwiedzieh się jednocze¬ 
śnie o niesłychanych twiipulacjfacti La- 
teczmków, klony przeprowadza! ekspery¬ 
menty segregaqi. Ludzi selekcjonowano ze 
względu na szczęście, w Kanaeh wyhodfr 
wa! cechę pasywności. UN tylko wzmoc¬ 
niła kontrolę nad swoim terenami, gdyż 
probabilistyczny obdarzona Ijdzkosć wy- 
dawalasę krokiem naprzód Kzincwie za¬ 
reagowali zdecydowanie negatywnie, jako 
ze zakamuflowane działania Ulecznfców 
spowodowały śmierć całych pdtołeó agre¬ 
sywnych wojownfrów podczas wojen Lu¬ 


świal Ptośdsrie - Zemsty Patriarchy 
jest grą unteszoor^ w rialach znane¬ 
go Kosmosu, opisanego w książkach 
autorstwa Lany Nwena. Dlatego wado 
zacząć zabawy od lektury połsfctogo wy¬ 
dania książki firmowanej przez Amtrer 
pL ,Pierścień .. 

Rrma TSUNAMI kojarzy się i dwo- 
n« tytutani: BLU6 PORCE oraz PROTO- 
STAR Inne^y byty dobre, chodaż nie 
pozbawione pewnych wad tectniczn^h, 
npwęttiych instancji, rwdcrobefcwank 
mocjach, ftl RINGWORLD me sprawia 
już tak przykrych niespodzunek, cho¬ 
ciaż potrafi czasem wyskoczyć i błę¬ 
dem. Widoczna |est jednak duża popra¬ 
wa w wykoncasenw pi^rarm 

RING WORLD jest moim zdaniem óo 
syt dobrą grą przede wszystkim dte os- 
ob stawiających pierwsze kroki w przy- 


godowkach. ponieważ jest w niej zdecy¬ 
dowana przewaga sekwencji nki ilei ak¬ 
cyjnych (animacji, dialogów) nad partia- 
mi zagadkowymi. Z bardziej wytrawnych 
graczy^ polecam ją tylko miłośnikom pro¬ 
zy Nwetw, dla reszty długie przestoje 
mogą byt nwco irytujące. Dodatkowo 
etefnerrlami zachęcającymi dta począt¬ 
kujących są: Jtofowość akcji (dopóki nie 
wykonasz jedynejwłaściwej czy™w$d, 
nieposLnieHSięcye£L brakwtóu przed- 
miotów (można grac wypróbowując 
„wszystko na wszystkim 1 ) oraz niewygó¬ 
rowany poziom problemów. Nie znaczy 
lo jednak, ze gra jest przesadnie prosta. 
Grafika jest wykonana w standardo- 
wcj(nęfttt^ iortzteka^ 
Whta^j^ Ha rnaś 
wodowana przechowywaniem bitmap 
w postaci znaOTie skoropresowane]. 


Larry t*v(n - popularny pisań amery¬ 
kański, tworzy dzieła głównie w konwency 
hard sci-h i space opera Nrrcn którego 
prawdziwe nazwisko brzmi Laurencs van 
Colt, urodzi się w 1936 raku w Los Ange¬ 
les gdzie mfesźkado dnś Absotwert wy¬ 
działu matematyki Westibom Unvefs<ty, 
zadebiulowflt w 1964 roku opowiadaniem , 
które przynosić mu uznanie u krytyki i prze- 
kouatodopisararwajako sposobu na zyoe 
Za opowiadania byt wielokrotne wyróż¬ 
niany nagrodą Hugo (1967 1972, 1975 
1 1976). ale znany jesl przede wszystiumia- 
ta> autor .Fjerswntf (Hpgo 1970 i Nebula 
1971), części cyklu .Opowieści ze znanego 
Kosmosu", konsakwecrjiiouzt^ietołan^ fe& 
rtoiitej wizp tisior* Wszechświata od jego 
zarania, poprzez narodziny człowieka az 
do odłegłei przyszłości W si^ cyklu wcho¬ 
dzą. obok opowiadań. m.in powieść .Work? 
oł Rayys" {1966). J ł roteclor' (1967). J0u* 
ddwniCKłWie Pwrśćenw" (1979) oraz .The 
MarvKzmWars*(im91i 

£acz/rrpmflt zt^u^nf¥VfŁiriucyfv Am^rr, 


dzi z K/inami Patriarcha wprost kipiał 
z gniewu i niezbywalnej żądzy zemsty 
Plany Laleczmków nie powiodły się, 
wręcz spowodowały powstanie gatunku 
bardziej przebiegłych i niebezpiecznych 
Kzinów Zamiast impulsywnej ałccp mńt 
lamej prowadzącej niechybne do nowych 
wojen, nowi Kzihowie postanowili doko¬ 
nać zemsty w spu Ud ostrożny. W tym ce¬ 
lu zbudował (frugi siatek, prawie identycz¬ 
ny jak Hyperdme H Jedyne różnice pole¬ 
gały na dodaniu ciężkiego uzbrojenia, zdol¬ 
nego obróci w nicość całą planetę Sta¬ 
tek UN nie posiada! żadnej broni. 

Ty. jako najemnic Ounn zostałeś wysta¬ 
ny do rodźmy Chemee, by dowiedzieć &ę 
o Loisie Wu Wsuń rękę w promień lasera 
by przywołać Kzina do wrót Aby udowod- 
nić swoje dobro mtenge pc^az per^ceń,. nie¬ 
gdyś ofwowany przez Wu. W trakcie wa¬ 
szej rcznufly sedżfea zostanie zaatakowa¬ 
na przez wykonawriw Rucch-la, klątwy rzu¬ 
coną przez Patriarchę. Zneufrafczii napast¬ 
nika laserem, zabm mu dyskietkę (SECU¬ 
RITY DłSKj i udeką do jednotol&w 
Wsiądź do ostatniego z pojazdów Po 
włożeniu do slotu dyskietki możesz od¬ 
czytać rozkazy Patriarchy wyrok na ro¬ 
dzinę Chemee, piany eksterminacji La- 
leczników oraz wykorzystania Hyperdńwe 
Ił we Uooe Kzinów Zaprogramuj jedndot 
na tryb bierny (SLAVE), wyjmjj d^kietkę 
Teraz wsiądź do pierwszego z nich, ponow¬ 
nie włóż dyskietkę, zaprogramuj pojazd 
na tryb aktywny (MASTER) i czerwonym 
przyciskiem odpal turbiny, 

Razem ze swoim kzinowym lowarzy- 
szem będziecie próbować włamać siędoim- 
penahegę hangaru by porwać prototyp stat¬ 
ku Ze Strażnikiem przy wejściu powinien 
rozmawiać Jach-Captaiń. Wtaz rozwalicie 
pustym jednototem Jeoiak zanim zdąży¬ 
cie wejść na pokład slaflKu. dogoni was po¬ 
ścig, który musisz spacylikować fes^em 
Jak śę okazało porwakśoe statek razem 
z głównym inżynierem. Mirandą Rees, Po¬ 
wiedz Kanowi, ze |ą odsziAasz Mranda 
próbuje udaremnić kradzież, sabotują układ 
napędowy Obezwładnij ją laserem i unie- 
ruchom w stanowisku medycznyin Mir an¬ 
dzie trzeba udowodnić jak sprawy wyglą¬ 
dają naprawdę W tym celu włoz do siołu 
dyskietkę p pokaz jej dyrektywy Patriarchy 
lacłvCaptan pfZybieranowełrTięMśoh 
bel, a datek od lej poiy nazywać sę będzie 
Lanca Prawdy Na mostfej pojawi się holo¬ 
gram Lalecznika, który w zamian za megjaw- 
mamę waszej pozyqi Kznom zaząda przy¬ 


wrócenia do Boty światów pewnych przed- 
miotiow z Pierścienia, jak również powslrry- 
maieDTwagDestroyefa. Wyruszacie sp^ 
mć zadanie Lancę trzeba opuścić w porcie 
przy zewnętrzne warstwie Pierścieni na 
powierzchrię schodzicie tądownAiem 


WIOSKA 


Skanery wykryły punktową obecność 
zaawansowanej technologii, najpewniej 
statku kosmicznego Tubylcy traktują 
.gwiezdne srebro* jak przedmij kulu, 
Mściciel będzie udae 
wać bóstwo z nie¬ 
bios Prred obejrze¬ 
niem relikwii musi 
on pokonać potwo¬ 
ra który dręczy wio¬ 
skę Porozmawiaj 
z szamanem. Oto- 
chagach. Siatek 
mogą obejrzeć tyl¬ 
ko obeznani z ta¬ 
jemnicą Techu, któ¬ 
rej to on jest powier¬ 
nikiem. Wyjdź na 
zewnąm i umów się z wodzem ptemie- 
ria na spotkanie Porozmawiaj Kiedy bę¬ 
dzie jasne, ze gospodarza bardzo suszy 
w gardle, wróć do Eądowtiika Na slatku 
wjedź na drogi poziom i skorzystaj Z dys¬ 
pozytora żywności, pozycja piąta, piwo 
W zamian za trunek, wódz w ramach 
zacieśniania przyjaźni, każe swojej córce 
oddać ci się Po mrie spędzonym czasie, 
zabierz linę (ROPĘ) Przejdz na prawo 
Spiły wódz będzie już smacznie chrapał, 
możesz więc wziąć jego drabinę (LAD- 
DER) Wyjdź na zewnątrz, dostaw drabi¬ 
nę pod ścianę i wdrap się na dach. Tam 
prcywjąz Inę do kamienia i spuść się przaz 
komin do domostwa szamana Zerknij na 
namalowany na skorae schemat rozmiesz¬ 
czenia elementów Podaadnij się przez 
drzwi, zabierz amulet (TECH NEOKLA- 
CE) r potem wracaj jak przyszedteś 
Nadeszła pora próby Mściciel zwy¬ 
ciężył z potworem, więc możecie próbo¬ 
wać obejść Tech Ułóż wszystkie przed¬ 
mioty zgodnie ze schematem, jako piąty 
używając amuletu Udacie się bo statku 
Jest on przechowywany w polu stasis, 
którego nie potraficie wyłączyć Sprawdź 
jeszcze skanerem i wracajcie na statek 


GROTA 


Drugi z przedmiotów znajduje się 
w podziemnym systemie koiytanzy Poroz- 


U lelrbne grono pedagogiczne: D\ rcktor, Sto § a r H Fi h iet 
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\\ międzyczasie Filemon udoi się w krzaki, a Czesław żeby zdusić nudę, wyhnd się na korepetycje z Panią od historii 
krzywych, u Jej uśmiech mole zapisał się na jego wargach {patrz okładka). 


Mrmusta pamiętała czasy wojen 


mawiaj z Mścicielem Kzn będzie chctól 
wejść sam Kiedy stracie koniaki z jego 
nadajnikiem, ty wkraczasz do akcji. Zjedz 
na drugi pozioin, wejdź przez drzwi po 
prawej Zabierz apteczkę (MEDKłT) i do* 
piero teraz wybieraj się do groty 
idź cały czas na tewo, w końcu złapią 
cię wydzielający odurzający zapach 
mieszkańcy groty i wrzucą do spiżami 
SpołkasztamMscłcieła Nię wygląda naj¬ 
lepiej, więc zaaplikM mu jakiś stymulator 
z apteczki Zabierz ostrą kóśc (SHARP 
BONĘ) z podłogi Wyjść mozesz przez 


rozmawiasz delfinami. Udaj się na mostek, 
Ksn odszuka dla ciebie lokalizaqę pod- 
mebnej siedziby Poszukiwacza Zjedź na 
pierwszy poziom Korzystając z konsoli po 
lewej pnygpiui da siebie jednołot 

Poszukiwacz jest opryskliwym, starym 
dziadem Uśpi| go laserem Z rurki wyimij 
ktoczyk Na stoliku leży pusty stoik, napeł- 
nj go zielonym szlamem z beczki Otwórz 
książkę drugą od prawej W środku znaj¬ 
dziesz kartkę z szyfrem Zgodnie z nrą 
kręć Słoikiem [2 razy w prawo, 4 w lewo, 
3 w prawej Odsłoni się skrytka. Użyj kJu- 


dziurę w suficie. Przy pomocy kości ode- 
tnij linę więżącą stworka, uważając by 
wpaść w dziurę dopiero po jego uwolnie¬ 
niu Otrzymasz antidotum które przed 
wyfśaem musisz dać Kzinowi 
Stworek pokaże ci ukryte przejsoe 
Spytaj go co trzeba zrobić potem pchnij 
kolumnę po lewej. Podnieś pudełko (STA 
* SIS BOX} i wyjdź Trzeba jakoś uwolnić 
Mściciela Przesuć kamień przykrywają¬ 
cy wejście przy kolumnie. 


SŁONECZNIKI 


Z powrotem na statku staracie się wy¬ 
kombinować jak otworzyć pudelka 
Sprawdź hasto STAS1S FIELD w kompu¬ 
terze, przy okazji obejrzyj inne ciekawe 
mlormaqe. Przedostań się na pierwszy 
poziom. Mirandzie uda Się otworzyć pu¬ 
dełko. w środku jest jakiś regulator, któ¬ 
ry może być wykorzystany jako mweta- 
tor lal mózgowych [NEUftAL WAVE 
NULLIFIER} 

Kolejne pudełko znajduje się na polu 
stooecznftowym, które cechiąe silna emi¬ 
sja skupionych wiązek promieniowania 
Musisz doprowadzić sondę do jego cen¬ 
trum Zdobycz otworzy Miranda, lak sa¬ 
mo jak poprzednią 


WIELKA WODA 


Mściciel odnalazł odbicia pola stasis 
w głębinach wód Przy brzegu powtfa oę 
jeden z wodnych Hominidów Zanim od¬ 
wiedzisz jego władcę musisz wrócić do 
statiu Na poziomie drug^ znajdziesz ko^ 
biorcom zatóż go i wyjdź przez śluzę 
Wadn ludzie pomogą ci wydobyć pudeł¬ 
ko, jeśli ty odzyskasz dla nch i/ządzeme 
które ukradł Poszukiwacz, pozwalające 


cza i wydóbądż elektronicznego tiunacza 
[TRANSLATOR BOX) 

Juz na statku podeidż do konsoli 
w prawym dolnym rogu Zabierz układ 
mechaniczny (MECHANICAL ARMS} 
t uszkodzonej sondy Wyjdź na zewnątrz 
Wręcz wodniakowi tiunacza oraz ramio¬ 
na, potem sldk ze śluzem 


ZAMEK 


Oslatme pudełko znajduje się na Ma- 
ptoSemi, zlecicie na nią jedwkJtami. Po¬ 
rozmawiaj z baronem Mśooel wróci na 
statek, ty pofyoś praczkę o ubranie, Przed 
wejściem na zamek przebierzesz się za 
$togę Zostaniesz skierowany do nadzor¬ 
cy niewolników. Masz obsługiwać same¬ 
go Patriarchę w jadalni. Przed wyiśaem 
zabierz trochę suchej stomy (STRAW) 

Władca Ksmów me obchodzi stę lek¬ 
ko z niewolnikami. Na twoich oczach roz¬ 
szarpał jednego z nich za uronienie kro¬ 
pli wma Zaoferuj się przynieść czystą 
tunikę. Udaj się do komnaty Patriarchy 
Strażnikowi pokaz zakrwawioną tunikę 
Przejdź do garderoby Pociągnij za wy¬ 
giętą pod dziwnym kątem strzałę w po¬ 
sągu Otworzy się szafa z orężem Za¬ 
bierz z niej prosty miecz i wróć z mm do 
sypialni 

Miecz umieść w odpowiettoiej wnęce 
po prawej Otworzysz w ten sposób skryt¬ 
kę, gdzie Patriarcha chowa chronioną po¬ 
lem siass Smbmą Koronę Rozrzuć Sło¬ 
mę na tozu i podpał ją świeczką z lichta¬ 
rza Kiedy wymkniesz się na zewnąlrz. do 
środka wejdzie zaalarmowany strażnik, 
a ty będziesz mogl bez przeszkód wejść 
na baton Zawiadom Mściciela przy po¬ 
mocy komunikatora, by cię odebrał 


Wyrwawszy się r objęć uauki„. 


KANION 


Mając wyłącznik poła statycznego 
(STASIS FIELD NEGATOR). wracacie 
do zostawionego wcześniej statku, by 
go tam wykorzystać. Odsłon małą klap¬ 
kę po lewei Otwieranie włazu j est zaba¬ 
sowane. będziesz musiał ułożyć ukła¬ 
dankę W środku rzęzi obcy. Daj mu ko¬ 
ronę |eśii chcesz zrozumieć co mów 
Otrzymasz magnetyczne klucze którymi 
możesz otworzyć panel w środku Chro¬ 
ni on juz niestaMny rdzeń antymaterii. 
Nadóz nań puste pudełko stasis i zabierz 
ze sobą Weź tez moduty rozszerzeń. 
Obcy wykorzystując moc ketony zacznie 
się szarogęsić, więc poskrom go nrwel a 
torem Następnie ząpakuj z powrotem 
do statku. 


KONIEC 


Mściciel włącza aąg łiiperprzestrzen- 
ny Wychodzicie napizeciwko Destruyerą 
gotowi do ostatecznej rozgrywki Wpa¬ 
dasz na pomysł by wykorzystać posiada 
ną antymaterię |ako bombę. Sam tez ofe ¬ 
rujesz się dowieźć ją do celu ląctowni- 
kiem Nie |esieś jednak tak głupi, na ja¬ 
kiego wyglądasz i chcesz wyjść z całe¬ 
go interesu w jednym kawafku W trak¬ 
cie lotu zamontuj moduły rozszerzeń, 
które umożliwią bezpieczną teleportację 
do Lancy W samą porę by zdążyć zobfr 
czyć planetarnych rozmiarów pokaz far 
jerwerkow 

* l ser Jama 

KLAWISZOŁOGIA 

Mcre łuftqe gry można Itóire^wywcłaC 
i klawatuy Klawisze są zawsze aktywne, nawtf j»- 
śk menu dkj^i nite jest osiągalne 
Fi - Vter^ a gry, śoągantelukąi 
F2-Przełączam dźwięku 
H- Wyjśde do DOSu 
F4 - Rozpoczęcie gry od nowa (RESTART; 
FS- Nagranie ęry (SAME) 

F6-Wttytartó ragrafletsiriuaqi (RESTOPE) 
F7-Pauza 


TSUN 


PC: 


VAI 


chłopcy posili nad jezioro 
zadbać o higienę. 


'/askfKzyłich Pan od genetyki 
o nieokreślonych upodobaniach. 


Zestresowani udałi się na statek 
i posłań oh iIi wracać do domu... 


rozmroził* Celinę i przekazali jej 


i, 
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STRATEGIO SIMULATOJ INC to¬ 
warzyszy zapalonym strategom już od 
prehistorycznej epoki produktów n ja¬ 
kiego Sinclaira Spoctruma Gry strate¬ 
giczne tej firmy oparte byty zwykle na 
klasycznych, sprawdzonych regułach 
I nigdy nie szokowały rewolucyjnym 
rozwiązaniami Były to zwykle produk¬ 
ty 1 "głównego nurtu"- typowe pflanszów- 
ki, tyle ze rozgrywano na o kranie kom¬ 
putera Z (ego lez względu przezna¬ 
czone byty raczej da mttosników “twar 
óą strategii, pozbawionej elementów 
rozrywkowych, za to wymagającej od 
gracza dużego wysiłku i sporej ilości 
czasu Wystarczy przypomnieć sobie 
GETTYSKJFG na A tan XL\XE. czy se¬ 
rię SECOND i WESTERN FRONT 
CARRIERSTRIKEiP i iCWARna 
IBM PC 

Gra TANKS 1 prezentuje się w tym to¬ 
warzystwie dość niejednoznacznie 
Jest ona zarazem kontynuacją jak 
i przełomem w stosunku do poprzed¬ 
ników. Kontynuacją dlatego. Że w dal¬ 
szym ciągu mamy tu klasyczną plan¬ 
szą z hora ni, sztywne etapy ruchu 
i duże ilości pionków Przełom nato¬ 
miast dotyczy obsługiwania gry. Obser¬ 
wując juz wcześniejsze dokonania SSI 
można było zauważyć konsekwentny 
postęp w dopracowywaniu sposobu 
obsługi, jeśli nawet nie był on prosty, 
to zawsze logiczny i łatwy do zrozurrfe* 
ma. Tym razem jednak firma przeszła 
samą siebie. Do gry wysterczy ci mysz 
(klawteturf schowaj bo się zakurzył, 
a na ekranie nie pojawią stę żadne ta¬ 
siemcowe fi sty poleceń i Wy da we* 
rozkazów jednostkom wymaga jedy¬ 
nie przesuwania kursora od jednostki 
do jej celu i naciskania prawego lub 
lewego kJawiszą myszy w odpowie- 
nich mor outach. 


palcach wychodzi na to, ze nąjwiększa 
mapa może objąć obszar $0 k 30 km 
Jak na XX wiek nie jest to dużo Auto¬ 
rom gry nie chodziło jednak o rozeta 
nie II Wojny Światowej w całości jed¬ 
nostkami wielkości plutonu. Być może 
jeszcze w tym weku, ktoś i laką grą 
wypości, na ra 2 » jednak muszą ci wy¬ 
starczyć 24 scenariusze, obejmujące 
rozmaite potyczki pancerne z lat 1910- 
1991 


□suwa scenariusz z powierzchni dysku 
Jeśli chcesz zagrać w coś nowego, mo¬ 
żesz wybrać opcję Ptey Random $ce- 
narło, a Jeśk juz się znudziłeś opcję 
\'rn fmshed W oknie Re Manager znaj¬ 
duje aę wydzielony kącik na opqe gry 
(Gamę Optian}. Tu masz do wyboru, 
1) Siłę gry komputera - Weak. Modę- 
rale, Slrcrg Computer Player [slaby, 
średni, silny) 2) Zasady kierowania jed¬ 
nostkami - Standard lub Advanead 


stabą dywizję. Program może jednak 
zmienić dowolnie wielkość s4, jeśli bi¬ 
twa zapowiadała by się zbył jedno* 
stronnie Nawet jeśli słabszej ze stron * 
dasz welkość Tiny, to i tak komputer 
namnoży jednistek ak rząd podat¬ 
ków 


CZOŁGISTO DO DZIEŁA 




WARGAME CIB SET 


ROZPOCZĘCIE GRY 


SKALA GRY 


Zartn dobierzesz śę do samego mię¬ 
sa, najpierw musisz odsiedzieć kom 
polerowi na paif niezbędnych pytań 
What woutoyou like facto?. 1) Play 
new gamę - rozpoczęcie nowej gry, 2) 
Play oto gamę * wczytanie gry zapisa 
nej na dysku, 3) Go to ttfflor - urucho 
miene edytora własnych brie w, 4) £ait 
gamę - rezygnacja ' gry 
■ Gdy wyb orzesz odpowiedź nr i. 
mputerźnoze 



kompui 


? jeszcję zapytać - Stan B nej ze 


Command Ruies (Przy wyborze 
da/d obie słpiy ruszają 
cftfość swych sd a przy 
ląność mchu jednostek jest losowana) 
3} Zasady rozpoznania - Simple lub 
Standard Spotting Ftufas (uproszczo y% 
lub standardowe), 4) Zasady zaopafay- 
warwa je j«jslek sWto*rtrótandard 
Ammo Rules Po wybraniu scenariu¬ 
sze .Wnputer spytasię jetzcą§ która 
ze stron ma grać* Which dftrShouff 
tfie Computer play? Wybierz nazwę jed- 


Po przedai 
pytania ł opcj 
mapę pcdattfwy 
swojo oddziały 
dzrwnto, jako typcwc piorAi z 
ki Każdy żeton reprezentuje 
kę o wielkości plutonu tub batem. Naj¬ 
więcej miejsca na górze pionka ząimu- 
je sylwetka broni lub ^koperta" ozna¬ 
czająca piechcię. Z lewej strony mato 
kropić pokazują łtosć drużyn piechoty 
Bb sztuk ciężkiego uzbrojenia {czół- 
MMdziaO. z których składa się pfa- 
Bruk# dołu narysowana jest flaga na¬ 
rodowa. 1 jąj tewą| strony ufiifaszczo 
no strzałkę Wskazujący Łuerunek, w któ¬ 
rym zwrócony jiest fr«ii pododdziału 
* Z prawej Łtrony ma|duje się nunw jed¬ 
nostki. 

Żeby dokładniej poznać parametry 
pododdziału, spójrz na prawą krawędź 
ekranu Znajdziesz tu okno z opisem 
farmacji Na górze widnieje sylwetka 
uzbrpląpia, niżej rtaAra, jeszcze m- 
itry HARp ĄTTACK -tilkm- 
s**ę ataku jwraciwpeneernego, 
SOFT ATTACK - sita ataku na cel 
nieopancerzony, RANGĘ - ma*. za¬ 
sięg strzału, MOVE zasięg ruchu 
Obok sylwetki uzbrojenia umieszczo 
ny jest ^nyask do zmiany kierunku 
lewym klawiszem 
front zmienia srę o BO stopni w lewo 
Qdy pr§w^lo#jyto3 


Niecieipfiwydh uprzedzam od razu: 
z Moskwy do Berlina (lub odwrotnie) 
w jednej grze ni# zajdziesz! Nietrud¬ 
no to zresztą zauważyć Pionek jest tu 
odpowiednikiem plutonu, a sen na nu • 
sze odz^ieroedteją zmacania sil zwy¬ 
kle nie większych mz batalion Wiel¬ 
kość mapy nie jest nłgcftfe podaną jed¬ 
nak zasięgi broni pozwalają przypusz¬ 
czać. że je<too pole (be*) obejmy ima* 
500 metrów terenu Po przeliczeniu na 


to gra da c 

ftnonstrac 


ne)El scenerio in campaign? - Yes/No 

Po rmeg^niu tktwy komputer zawsze 
zlicza punkty w kwppanu, na którą sWa- 
tfąą się kpiejno rozgrywane scenariu¬ 
sze. Jeśli me z*fezy c, na dtogofatowgj, 

rywali ?acji wybierz No. 

Teraz olwarts icsianto okno 
zwą Fito Manager Z ząprezercnwan*^ 
fety scenariuszy wybierz ten, który d od- 
powiada, a następnie przycisk Load* * ?, 


r rlubBoth 
bsóbaBoth 


Nerttier 

-gra de- 


PLAY RANDOM SCENARIO 


| Mtno n. 
nyża 


awjji to * 
stopni wvBka z 
Jeśli wskażesz 
ton (pionek] zoi 
jeśli wskażesz 

f ysz parametry 

wto., 

— - -V Ł 


Scenario Opqa Cance! oznacza reay - 
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sisz na pytanie Set scenano m which 
dimale?. czyli w ja kim klimacie rozgry¬ 
wać się będzie bitwa. Do wyboru 
masz Temperate (umiarkowany), Arid 
(gorący, pustynny) i Frozen (polarny) 
Następnie, ustalasz parametry pola 
bitwy Roughness czyli pofałdowanie 
terenu, Roads - gęstość siec trakcyj¬ 
nej (ilość dróg), Woods - zalesianie 
i Habnation - gęstość zaludnienia 
(wielkość obszarów zabudowanych) 
Każdemu z parametrów może być 
przypisana wielkość od 1 (min.) do 9 
(max ) Ostatnim zadaniem jest usta¬ 
lenie wielkości zaangażowanych sil 
(Forte size). Trry, Smali, Medium. Lar- 
ge. czyli mikroskopijne, małe. średnie 
lub duże Dodatkowo jednostki cha¬ 
rakteryzowane są przez stopień ru¬ 
chliwości (mobłlity), a faktycznie zmo¬ 
toryzowania, w skaili od 1 do 9 FYzy 
wybraniu Tiny otrzymasz oddział wiek 
kości małego batalionu, przy Large 


ysj 

____ zadowala 

clę trasa f uchu, kliknij ponownie, by 
zatwierdzić rozkaz Jeśi nie, rusz my¬ 
szą. Podobnie jest ze strzelaniem 
Po wskazaniu celu kliknąć należy 
jednak prawym klawiszem i poprawić 
drugi raz by za twierdzić rozkaz Za¬ 
uważ, ze przy przesuwaniu kursora 
czasami zmienia on swoją postać na 
krzy z celownika Gdy najadziesz nim 
na przeciwnika spójrz w prawo na 
okno parametrów pododdziału, mo¬ 
żesz tam zobaczyć następujące tek¬ 
sty Target in rangę - cel w zasięgu 
strzału, mozesz otworzyć ogień Out 
ol view - Ceł niewidoczny dla od¬ 
działu, You cant fire - brak możliwo¬ 
ści strzału, oddział juz alrzelal Jeśli 
aktywnym od działem jest baiaria ar- 


tyteni, z boku 
wić Się litera 
nia pośrednii 
kursor na pu 

ra F S r wgka 

stawienia w 
dymne]. 



ika może poją- 


oznaczenie oę> 
iśli przesuniesz 


Jeś^ przesuń 
\ pojawi eię Ite- 
mczliwosć po 

Jasiony 
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Po wykonaniu ruchu lub strzału jed¬ 
nym plutonem, trzeba przejść do na- 
stepnego Komputer nie rob tego, jak 
w wetu innych grach, automatycznie 
Zmiana plutonu w ramach jednostki 
odbywa się klaw fezami plus {+) i mi¬ 
nus {-) umieszczonymi na dole okna 
z parametrami plutonu. Zmiana do¬ 
wodzone! jednostki (kompanii lub ba¬ 
talionu) następuje po kliknięciu my¬ 
szą na przycisku I napisem Nerflor- 
maton. Przycisk Thi$ formalion śluzy 
udo obejrzenia składu danej jednostki 
Pb wydaniu rozkazów wszystkim pk- 
* tonom wszystkich jednostek wybierz 
przycisk l’m kmshed - oznacza on ko¬ 
niec {kjej tury Mozesz jednak prze¬ 
je sić się między jednostkami znacz¬ 
nie prościej nie używając zupełnie 
podarr^fih wyżej przycisków Wystar¬ 
czy, ze przesuniesz kursor na wybra¬ 
ny pluton i wdfeme&z prawy klawisz 
Ijuz' 

Ponieważ pododdziały mogą slrae- 

lać w trakcie ruchu przeciwnika, me 
zawsze będziesz mógł je ruszyć 
w swojej fazie Aby zabronić plutono¬ 
wi strzelania bez twojego rozkazu 
kliknij na przycisku Autu fire Napis 
zmieni się na Hołd fire (wstrzymaj 
ogień) innym problemem jest poru¬ 
szany większą ilością pododdzia¬ 
łów Z prawej strony ekranu znajdu¬ 
je się przycisk z jedinym z napisów: 
Ortfers by unit. Orders by slack r For- 
1 mation order (zmieniasz je klikając) 
j Znaczą one tyle co. odpowiednio: 
Rozkaz dla jednego plutonu, rozkaz 
dla fcśflego stosu (stos - klka ponków 
na jednym heitie), rozkaz da catej 
jednostki Najsprawniej ruszysz swo 
ie wojska używając opcji Formalion 
dnak gdy będziesz chciał 
elgt przeciwnika wyberz raczej 


PULL-DOWN MENU 


unii. 


ekranu znajduj się frzy roz 
mu Inlo, PfayiRa ich za 
jest następująca: 


TANKS 1 - informacja o autorach 
ogramu 

- Equpment - wspaniała opqa po¬ 
zwalająca porównywać ze sobą sprzęt 
obu walczących stron. Wystarczy wska¬ 
zać sylwetki rodzajów boni (da jed¬ 
nej i drugiej strony), a na dole pokaże 
się zasięg na jakim jedna brc 


zwalczać drugą, np: Can engage X we- 
akly at rangę 9 and eftectiveły al ran¬ 
gę 4 W tłumaczeniu literackim ozna¬ 
cza lo- Mozesz sobie strzelać do bro 
ni X aż z odległości dziewięciu heaow 
ale skutecznie tylko z czterech 

- Formations - mozesz tu obejrzeć 
własne jednostki. Klikając na symbolu 
którejś możesz zobaczyć z jakich pluto¬ 
nów się składa 

- Air AsseS tu zobaczysz siłę wspar¬ 
cia lotniczego. 

- Free Memory- mtormaeja o wolnej 
pamięci- 

PLAY 

- End Scenario - koniec gry 

-Show Alt VsiWe- włączerie tej opcji 

powoduje, że będziesz widział wszystkie 
jednostki przeciwnika (cala zabawa tra¬ 
ci sens). 

- Show Shot Tracers - po włącze¬ 
niu mozesz obserwować tor lotu poci¬ 
sków Mało efektowne i niewiele wtn> 


- Show Hex Grud - włącza wyświetla¬ 
nie na mapie siatki he*ów (wyjątkowo 
paskudne) 

- Show Ob|ectives - pókaiuje cele 
do zttobycia Obejrzyj kon^cznie byś me 
pojechał jak kulą w pbt 

- Auto Center Unit - automatyczne 
centrowanie ekranu na aiktywnym podod¬ 
dziale 

- Piay Sounds - dźwięki Dość efek¬ 
towne Szczególnie ten rozsypujący się 
sararondWTojeatp!! 

- Computeł^fcfc“ wybór strony, 
którą ma grać 

FILE M 

- Start New Scenfro - nowa gra 

- Save The Sapnę - zapisanie sta- 

' "9mL _, A _ 

r wyjśaez gry. 
eto edytora 


edytor scenariuszy 


I 


>roq może 


GotoEditc-r przej- 
gry. Tutaj będziesz 
Jednak nawet w tym tą 
metoda Na wprost ĘĘ_ 
pole przyszłej bitwy 
monotonne Z pra 
zobaczysz zb ór trag- 
z których mozesz 
pola bitwy. Uzy- 
I wając przycisków możesz obejrzeć 
wszystkie. Pojedynczym kliknięciem wy- - U»d Sc 
herasz storni (Mię) Us^samo \0& * sc&wuąi? 
i - ■ ^ 


wej 


wiasz go na mapie Obeirzyj rysunek 
z cpsem ikon One na pewno d Się 
przydadzą 

Aby jednak na serio ruszyć z miejsca, 
musisz zapoznać sę z rozwjahym me¬ 
nu W edytorze scenariuszy jego zawar¬ 
tość jest zmieniona 

INFO 

Dostępne są pozycje TANKS i Free 
Memory 

EDIT # 

-Orfer ol do wy¬ 

boru waiciącycb stm^ i ustaleń* c 
składu. 

- Craatełfcndon Map- btff zo P^' 
dama opqa do leżenia mapy. 

S 


ku 


- SaveMap-zapisanie mapy metys- 


~Exit horo TANKS-jasne 
- Go to Gamę - najpierw zapisz sce¬ 
nariusz a pót^wyterz tęopqę Nieste¬ 
ty nie da się zac^ar w Utworzony (jedno 
razowy) scenaitez bez zapisywania go * 
na dysku. - 

Jeśli £apo^tafeśs4ęjuZ nieco i arą. 
wybór oddziałów do bitwy me jKMłffcen 
sprawie o trudności. *Myna tajemnica 
to to, że po ustawieniu na planszP 
w zystkKh płu tonów z jednostki, nate 
zy wskazać na mapie cete da tej jed¬ 
nostki (nu*.3) Jeliwsikfl bez ustawio¬ 
nych celów me będZte nic robić, h t>rzy 
k. nfikcieiprzeciwniuerr będzie ucie* 

tor * * 


KfiC 


Niestety gra ma tyle Oatafc co bom^ 
bapłamtow, ale jako prawdziwy tanki- 
sta ói# z nimi poradzić 

Jeśli nte r to zostaje Matusia na otarcie 
laz 


Ptioti 


Shc**Hex Gnd-tojUż by* 

FIU 

- Load Map - wczytaniu zapisanej 
mapy 

mĘ Lcad Order uf Bant* * wczytane 
zapisanego składu wp 

Scenerio - pytane całego 


h po trzy etapy, a wszystko |est takie ko¬ 
lorowe i tak dynamiczne, ze aż chce 
się tyac Steruje się znaną już czarno¬ 
oką mrówką, lub jej żertską odmianą* 
a świat wokoło 
dowany je^ z naj¬ 
różniejszych pro¬ 
duktów żywnch j 
śdowych. 


John 




Pierwsza część ZOOLA zdobyła . v , 
ogromną popularność - nie wiadomo ł 
czy dzięki wspaiciu twórców gry przez 
fabrykę chipsów Chupa Chups, czy to 
bohater gry - ogniotrwała mrówka tak 
podbita serca graczy 
Druga część gry • l 
jest nie mniej uda- & | l 

na Zrealizowano K 4? Q 
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Ta gra zapoczątkowała nową senę kon¬ 
cernu SIERRA ON LINĘ Pierwsza część 
zawiera osiem najpopularniejszych w Sta* 
nadi Zjednoczonych gier karconych. BOY 
LE BOOK OF GAMES VOL 2 to zbcr 28 
najroznaiiszych pasjansów a VOL. 3 to 
najbartej znane gry planszowe (warca¬ 
by chińczyk itp.|. Jesl lo m tylko świet¬ 
ny zbiór ger tfa zawodowych hazardzi- 
słów ale lakze ogromna hajda dla rratosm- 
Now SIERRY która zebrała swoich boha¬ 
terów do kupy i dala o możliwość spółką 
ma się z nm np na partyjce brydża 
Masz możliwość wyboru wzoru na od¬ 
wrocie kart, na blacie siołu, ponadto zre¬ 
alizowano bardzo płynny ruch kart, zmia¬ 
nę wyrazu twarzy postaci rtp Bardzo roz¬ 



rzucać, a kolejka znów doszła do oebie, 
zabierz jectoą kartę przeciwników poprawy 
Jezdi oągte me masz pary, kolejka przecho¬ 
dzi dalej W talu jesi jedna karta bez pary 
-Siara Panna Przegrywa teą kto na kon- 
cu rozgrywki będzie \ą rmat w ręku. 


GIN RUMMY 


W grze chodzi o lo, aby w ręce zacho- 


kaflowe ; tali każdy z graiących dostaje po 
pięć kari, a cztery zostają na siole Ostat¬ 
nia z ruch zostaje odsłonięta Teraz każ¬ 
dy z zawodników może spa&owac lub ka¬ 
zać rozdającemu zabrać kartę, której ko¬ 
lor automatyczne staje Się kolorem atuto¬ 
wym Rozdąjąęy musi wtedy jedną za swo¬ 
ich kart schowac Jeżeli jednak rnkl me 
zdecydcje się na lakie posunięcie, to w na- 



budowana jak na taką krótką grę jest ścież¬ 
ka dźwiękowa 


GRAZY EIGHTS 


Gra bardzo podobna do starej dobrej 
jśwnf. Na kartę lezącą na siole trzeba Waść 
kartę o lej samej wartości z mego kolom 
ki) .ósemkę" Wtedy ma się mozfwośe zmia¬ 
ny koloru, do ktefego doktadac będą prze¬ 
ciwnicy Kiedy brak odpowiedniej karty, na¬ 
leży kartę dobrać z zakrytego stosu. Wy¬ 
grywa ten. kto najprędzej pozbędzie się kart. 





Każdy z czterech graczy na początku 
ocfrzuca pary znajdujące się wsrod jego kart, 
npdimesiód^ 


ffrtrfiri Pt 


i't 
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OLD MAID 


wac mniej wolnych 
kari niz przeciwni 
Wolne karty to takie, 
które nie należą do 
grup trzy- lub więcej 



slępnej kolejce Xytaqi" leden z grają- 


kartawytfi Grupy ta¬ 
kie lo na przykład trzy lub cztery siódem- 
lu albo kilka kolejr^ch kozb w kolorze Aby 
uzbierać te grupy należy zabierać karty ze 
stosu zakrytego lub odkrytego, a następ¬ 
nie odkładać na sIgg odkryły jedną ze 
swych kart Kiedy juz zostanie a w ręce po¬ 
żądana i ość wolnych kart, zatrzymaj grę 
-KNOCK 


CRIBBAGE 


To taki mały wyścig Aby wygrać, mu¬ 
sisz swojego psonka doprowadzić do me¬ 
ty zdobywając Mejrw punkty mchu w raz* 
grywoe karcianej, Sama la rozgrywka |es1 
trochę podobna do oczka, lyte ze gra stę 
do 31 Zawodnicy dokładają karty na prze- 
mian, po drodze przyznawane są jakieś 
punkly a Cdo$ć me wywera wrazema 


BRIDGE 


Brydż to chyba nąjirtehgemnięjsza i 
bardziej skomplikowana gra karciana. Po 
tym zdaniu nikł nie chciałby juz czytać do¬ 
kładnego opisu zasad, możliwości rozwią¬ 
zań, nazw ild ., bo na lo nie siarczyłoby 
rreejsca nawet na kilku tysiącach stron, 
ate może warto pokrótce powiedzieć, że 
gra się w parach, najpierw trzeba wylicy¬ 
tować ilość lew i Mor allilowy, a następ¬ 
nie wziąć ly le lew, ile byk? zadekiarowane 


HEARTS 


W Polsce ta gra me nazywa stę wcale 
„Kiefkf. bo to zupełnie co innego, tytko 
.Czarna Dam sT Można zbierać tyle lew ile 
się żywnie podoba, była wśród ruch me 
byto żadnego kiera ari damy pk Żaden ko¬ 
lor m jesl atutowy, a na początku można 
wcisnąć przeciwnikowi irzy karty, otrzy¬ 
mując równocześnie lny inne 


EUCHRE 


Podobnie jak w biydżudwie pary Z?4- 


cych sam zgłasza kolor atutowy W gne 
chodzi o to by zabrać więcej raz połowę 
lew I jeszcze jedno Najwyższą kartą jest 
walet atu.poten waiei z koloru o takiej s* 
mej barwie co kolor atutowy. a dalej juz nor¬ 
malnie 


KLONDIKE 


Jednoosobowa gra karciana, więc wła¬ 
ściwie pasjans Celem jest ztozenre wszyst¬ 
kich kart na cztery stosy (każdy to mny 
kolor) od asów do króli. Na stole możemy 
układać karty w odwrotnej kolejności, pa- 
męiając o tym r by na karaś czerwonej le¬ 
żała czarna i na odwról Kiedy juz wyczer¬ 
pią się możliwości przekładania kart od¬ 
krywamy jedną ze stosu pomocniczego 
i próbujemy dalej 

Ogółem gra przedstawia się ciekawie, 
wdać sporo pracy programistów Dodat¬ 
kowe opqe mogą grę utrudniać, ale tak¬ 
że czynić ją bardziej interesującą 

Honor 



Klondikej PC 
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Z nitro do gry r Gdzieś w zakątku wielkiego j 
wszechświata znajduje się miejsca, gdzie wyłę 
gają i przygotowują się do życia ptaneły i mne 
ciała niebieskie. Na, raeklórych z nich, na ich i 
meszczęsoe. pojawiają s*ę intebgerfne formy ży¬ 
cia. Z naszych miejsc, nieraz pokonując od¬ 
ległości tysięcy łaj świetlnych, przytykają potęż¬ 
ne sity. aby zawładnąć nowym życiem O każ¬ 
dy układ, o każdą planetę loczy się gra ewolu¬ 
cji, zniszczenia i mocy, po prostu MEGA-LO- 
MANfA". 

Podczas gry o pozycję wszecłipofęzrtego 
boga. walczą: 

“Wytxjch^i^esywnaSCAf^ET.pć^ I 
gira z gwiazdozbioru PLEJAD, 

- podstępny i bezlitosny OBERON, samo¬ 
zwańczy kroi ALGOLU {gwiazda w konstełaąi 
PERSEUSZA); 

- msowy i rwsprz ewidywaJnyCAESARppK 
chrzestny TRAPEZJAŃSKłEJ MAFII: 

- ctrytry \ ntetifcgany MADCAP, przywódca 
ANDROMEDANSKICH NAJEMNtiOW. 

Od tego, kogo wybierzesz, będzie później 
wiele za'ezato JesJi chcesz zagrać na ostatnim 
poziomie, o nazwie MEGALOMANIA wpm , 
SC ARLET lub CAESARA NąjfrudfwjszyTn prze- 
cwfriuem jest MADCAP, groźna jest tez SCAR- 
LET. a najłatwiej walczy się z CAESAFEM Wy* 
b+erając więc CAE3ARA masz przed sobą n% 
trudnie zadane 


ZASADY GRY 


Gra jest podzielona na dziewięć epok hhao- 
rycznyd" oraz ostatnią - MEGALOMANIA Dla 
lepszei oneniKji kazdei epoce (poza WE6A- 
LOMANIAI przyporządkowano rok. Są to po ko¬ 
ła 9500 r.p n b , 3000 r pJie , f 00 r p n 900 
r.n e, 1400 r„ 1S50 r„ 1915 r, 1945 r, 1990 r 
■ da epoki 9 i p6 -rok 3001 Ola każdą epoki 
wybrano charakterystyczną broń obronną i cha¬ 
rakterystyczną bród ofensywną. W każdej epo¬ 
ce są do zdcbyoa trzy wyspy. W każdej epoce 
dcstajeszpo MM ludzi Możesz ich mieć więcej* 
jeśh użyjesz ich rrraej w poprzednich epokach 
Jeśli nie uda ci się zdobyć jakiejś wyspy, nie 
musisz zaczynaigry od pooąlku. Każdą wyspę 
mozesz zdobywać do skutku. 


NA WYSPIE 


Każda wyspa składa się z laiku bądi k*ii- 
nasłu części, po których gracze {ly grasz jednym, 
komputer - dwoma] przesuwają swoje oddzsa* 
ly, Na początku każdy gracz stawia swó§ zamek 
na wybranym przez Siebie polu, polem można 
budować nowe zamki (na innych połach). Ns 
pokij na. którym masz juz zamek (Jeżeli jesteś 
w odpowiedniej epoce) możesz budować mne 
budynki Każdy tamek znajduje się w okieśfe^ 
naj epoce. Na począ/ku wszystkie zamki znaj¬ 
dują się w tej samej epoce, potem może to tleć 
zmianie 

Gra pólega na odpowiednim rozdysponowa' 
rag Judzi których wyznaczyłeś do zdobycia lej 
wyspy. Mois&z idi przeznaczyć do: 

-ataku napfzecwnha: 

- budowy nowej twierdzy; 

- wynajdowania nowych rodzajów brom lub 
tarcz, które stuzą do naprawy uszkodzonych 
budowli 

- od 3000 r.p.n.e. do wydobywania surow¬ 
ców; 

-DdgODrnĄ.cktEMJdowy-Pccpaini rpotemiey-- 
doóywania w mej suowców : 

- od 1400 r.n.e. do wybudowana fabryki 
i potem produkowania w niej tahej broni i tarcz, 
które tego wymagaj a wymagają tego wszysl- 
kie bronie i tarcze z epoki 5 1 następnych: 

-od 1B50 r.n je. do wybudowania taboralo- 
i^cheiricatega, ktofejestraezbędnedowy- 
nalezieraa wszystkich bram i tarcz z epoki 7 i na¬ 
stępnych. Ludzie, których m wyznaczysz do 












































żadnej z powyższych czynności, będą się roz 
imaM 


WYNALAZKI 


Aby coś wyr^tó, należy najpierw wydobyć 
surowce potrzebne do wyprodukowania jedró’ 
50 egzemplarza tego co chcesz imtec, przy 
czym 0 surowcacii kloie są potrzebne do wy¬ 
produkowania czego*, dowiesz się dopiero po 
wyriatezjenmiegawtaśnie Na dodatek na każ¬ 
dą wyśpij rtólaa^pciiskW 
irzebnych do wyprodukowana danej jodn&stki 
jest meoo imy W związku z rym musisz próbo¬ 
wać, a pewność będziesz mat dopiero przy po¬ 
wtórnym jabczaniu , ‘ poziomu 
WynaMi me przechodzą. 1 jednego teiyio 
mm na drugie W każdym zamku. Miry wybu- 
djesŁ musGz wynajdywać wszystko od nowa 
Jeżeli w jatami zamku uda o s#ę wynaleźć broń 


nosflr, Morę znajdują sę na pdu, na którym stoi 
ich zamek, są meco slniepze. Podczas walki 
ważnym czynnikiem jest tez przewaga kczebna, 
pozwala ona ogramczyt straty wtosra 


BŁĘDY PROGRAMU 


F^cgram ma dwa rodzą«e błędów Pierwszy 
z mch IG występowanie dzielenia przez zero. 
w wyn*u czego komputer zawiesza się w trak¬ 
cie gry Ina poziomach od 4 do 6 ). Jedynym prze¬ 
ze mnie zlokalizowariym. ale często zdarzaj 
cym się laktoi przypadkiem jest sytuacja, gdy na 
jednej wyspie walczą wszystkie strony korffrtu, 
a MADCAP tub ty zdobędziecie ostatni zamek 
przedostatniego przeowroka i nie ma on juz żad¬ 
nych; oddziatiw Jeśk taka sytuacjazdarzy się na 
łrzeo^ wyspie to tomputef zawiesi $ę prawie za¬ 
wsze, a gdy na pierwsze] lub na (togiej - bar¬ 
dzo rzadko. Drugi rodsy btędow to blatoe posu¬ 
nięcia graczy steruwamjdi przez komputer: 

1 . Wysyłanie bezbronnych iwW Eod drugie- 
go poaomu z kamieniami) do ataku. Owszem, 
można ich wysyłać, ale tylko jako dodatek a me 
trzon arms. Mogą om ^hżyf do stworzena przfr 
wagi liczebnej i jako jnięsioarmatnie'’ 

2 Poruszane gmpani ludzi po mapie bez 
zadpego calu Jeśfe wypuszczasz ludzr z zam¬ 



Ub isrcze 1 późniejszych epok raz ta, w fctorej 
się znajduje zamek, 10 zostanę 00 przemeśio- 
ny do następnej opoki Przynosi lo wiele korzy¬ 
ść*: szybciej wynajduje się nową brprt 1 tarcze, 
zwiększa się obronność zamku flp.. 


ZBROJENIA 


Aby wyprodiJtować bron i tarcze z pierw- 
Szych czterodi epok wysyczy je wynateac iwy 
dobyć surowce- niezbędne 'do wyprodukowani 
potrzebnej Bosa lej broni \db tarcz, przy czym 
melclóre surowce są wydobywane samoczyn¬ 
ne. zas sama produkcja następie niejako au¬ 
tomatyczne. Produkcja brani 1 epoki 5 1 później¬ 
szych zajmie więcej czasu, gdyż tę broó trze¬ 
ba wyprodukować w ‘labryce 


WALKA 


Sposób rozsuzygania walki w grze nie jest 
dopracowany. Szczególe razi fakl. ze wyłą¬ 
czając bron atomową 1 siatki kosriw^ne. wszyst¬ 
kie pozostałe jedncsflu mogą być zniszczone 
n^et kanuenramL Dodhodic do paradoks^ 
nych sytuacji, że np. samctot zostaje zestrzel 
ny z Foku. Ogotme obowiązuje zasada, że brori 
z epoki „N" jest Ok dwa razy słabsza od brom 
1 ej»kj jN+r. 3 bron defensywna rtoi się od 
cfer^ywnej jedynie tym, ii jest staqonama. Jed 


ku 10 albo budią nowy zamek, albo atakuj prae- 
crwnka 

Z lAtotowarie.kied^ 

4. Wynajdywanie wszystkiego w kolejności 
dwpwej. Jeśh chcesz mec np katapullę, arma- 
lę 1 samctot to docbodz do mch po łcotei. ale feśłi 
ptfrzebu^esz tytko samotol“wyńa|dżgoodiazu 
Od tego ery będziesz i w j^um sScpi^M, potrg- 
Hfa) wyfeazystać to Wędy, zal^ twoje zwpęsh™ 
1 uwagi na duży stopeń trudność gry podam 
klka konkretnych wskazówek, jak grać na po- 
szczegotoych poziomach 


POZIOMY 1 - 4 


fu sprawa jest prosta - należy szybko wy¬ 
naleźć proce, pici tob toki (w zależności od mw* 
hwoścr s^ewcowych) 1 zaatakować przeoram- 
kćw wykorzystując wszystkich ludzi. Gdy na 
czwartym poztonne (na poziomach 1 - 3 się to 
iw zdarza) do wyprctóukowanra luków potrzeb¬ 
ne są stówce wydobywane w kopalm trzeba 
zachować się jak na poziomie piątym czy szó¬ 
stym. 


POZIOMY 5-6 


Ma przejście tych poziomów są dwg sposo¬ 
by oraz jeden pośredni. Czasami wszystkie są 
dobre, a czasami zwycięstwo da tyki jeden 




Pierwszy sposób to \ak najszybciej wyna¬ 
leźć katapufly (na niektórych wyspach bardziej 
c^aea się wynatezierw armat) wyprodukować 
di co najmniej 15 1 zaatakować wroga. 

Drogi sposób to stworzenie tzw. p oywiizacji 
l&crlran^ner|’ , 1 jej głównym problemem, czyli 
z wyczerpywaniem sę surowców. Przy lalcej 
strategii należy postawić swój pierwszy zamek 
naiłtocmia^rii^^ 


statki kosmiczne zanim zostajesz umeśzkoii- 
wiony Ma tych poziomach można tez mieć do- 
skonają broó obronną SOI LASER, klóra potra¬ 
fi rozwalić zarówno rakiety atomowe, siaakj ko¬ 
smiczne, jak i bron konwencjonalną. Mimo iż 
lasery są tak genialne, me wado ich produkować, 
gdyż daje się czas przeciwnikowi na zrobienie 
tego samego 



MEGALOMANIA 


Do lego leveŁi mozesz dojść tylko SC ARLET 
lub CAESAREM Nie ma lam zadry eh budowL 
poza zartiuem me ma też żadnych surowców 
m bront. Ludkowie plują jakimiś zabijającymi 
świrtslwemi. Zwycięstwa me jest trudne, a na 
pewno me wykracza poza możliwość* przecięt¬ 
nego stratega 


OBSŁUGA 


bardziej cjtfaca się produkować, czyli co ma 
większy stosunek siiy do flośa surowców po 
trzcbnyeh do prodiikqi Następnie należy pro 
dukiWtfaćtoccsięwyb^.azdozuzyciasurow- 
ców Czasami 

do wyprocliło- BRON r EFM - 1 KTl&flYCN POCHODZI 
wanta jednej 
broni są po¬ 
trzebne inne 
surowce nż do 
wypraWkowa- 
ma drugiej bn> 
rri. wtedy po 
wyczerpaniu 
się surowców 
do produkcji 
pierwszej bro¬ 
ni należy produkować drogą broó. Gdy rie mo¬ 
żesz już produkować żadnej brom otoosywną 
ruszaj do ataku 11 

Trzeci sposób potega na stworzeniu cywib- 
idą ledinonej. ale z uprzednmi zabezpiecze¬ 
niem się przed atakiem przeawnflta, Takim za- 
berpieoentem mogą być tzw jpo^a" do napra¬ 
wy budynków lub kalapulty czy armaty w meżbyl 
dużej itosci. Rron obronna jest stołeczna tylko 
wtedy, gdy jest z wyższej opoki niż tsroó ofen¬ 
sywna przeciwnika a wynajdowanie lakiej bro¬ 
ni pocNama jakże oefny czas 


Grę obsługuje $aę myszą. Jeśli wskażesz ja* 
kąs Bronę pojawia się na śrocku ekranu tabek 
ka z opisem, co się stanie jak natisrosz prawy, 
aooiaknacśr^lewykJawHziny&iy Poza tym 
Brony są bardzo wymowne W związku z tym 
pomfatfiy opis menu. ale wiócany ól mego. je¬ 


SFON Of ŁNSYWm 

BJłCM PffEWSTWNA 

EWO 

ł^nsAi-fiOCKWEAPOM 

fc|-SICR 

l-95wec 

pras - CJiTjŁ^JLT 

dndl'-5J>CAR 

IU3M06C 

p4a-Ptt{ 

Me fam/ - iOW JkHO ARWW 

u-icnBC 

1A - lONGAOW 

imoft-AUMXOHOHOfOll, 

N-KCAD 

IjftpJll-CIANTCłTAPlJŁT 

luszJ-DnOSSBOW 

V- MOfl AD 

*iaa-W*iOk 

nwsA#-HUSKET 

W-16MAD 

(Mm i*»k-bipunE 

ełni-MACHNĘ GUN 

VI-19IS*0 

uJujKhwK- JFT 

UzUm-BAZOOKA 

Ul]-!S4Stf> 

liWAinW-NUH£ 

flfaiMttMftrt - NÓ^PtfENCt 

W-IS90AD 

j^rtKaSTOr-SPACęSHP 

W-eO Ltó0t 

Dt 1 pól ifflGl AD 


śli będziecie rmeb z tym Wppoty 1 powiadonucia 
nas o lytn w listach 


KONIEC 


POZIOMY 7-9 


Wdamy w erze atomowej Kto pierwszy ter 
lepszy, jedna rakietka na każdy zamek 1 po za¬ 
wodach. Trzeba tyko uważać na rak»ty odwe- 
K0we>. A jeśfi juz nroh jesteśmy, to więk¬ 
szość wysp na tych poziomach można przejść 
jednym godktóm, gdyi pfwownirom zdarza 
się ponczwalać się nawzajem: jeden wystrzeli¬ 
wuje atomówkę, u drugiego automatycznie od- 
pa!a się rakieta odwetowa \ po zawodach 
: Na tych poamadi jest jednak klka wysp. na 
ktorychi nie ma surowców do wyprodukowania 
brom atomowej 1 wtedy trzeba użyć front kor> 
wencjonahych w taki sam sposób jak na po¬ 
przednich pózjomach. Poza tym wchodzi spe- 
cyhczty troh - SPACE SHIP. często skutecz¬ 
na w walce 1 przeciwnikiem . który ma bron alo- 
mową. jednali pod wannktófń, iz wystrzelisz 


Gra jest dosyć trudna a zapisywać 
stan gry można jedynie po zaliczeniu 
całej epoki Dobrze jest zarezerwować 
sobie dożo czasu -^aaegóWedtogosę 
gra w 4. 51 6 epoce Niestety, me mo¬ 
gę zdefiniować słowa ^dlugo", gdyż za 
leży tq od umiejętnośd grającego Po* 
mysi na grę jest ciekawy i .szkoda, ze do 
dziś nie wyszła następna poprawiona 
t ulepszona wersja MEGALOMANII 
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DJGGERS to połączenie strateg#, tate 
lylsi i zręczności w postogiwaniu się ikona¬ 
mi. Cetem gry jest spenetrowanie kopalń 
w różnych krainach i zdobycie jak nąiwięk- 
szej ilości skarbów Aby to osiągnąć ine- 
ba jeszcze pokonać r/wala oraz wiele na¬ 
turalnych i nadnaiuralnych przeszkód 
Zaczyna się od wejścia do bura admt- 
nisirsrtora - kursor na postumencie pod 
ogniem imienia kształt na celownik tewy 
przycisk i już.., W biurze są do wybory 
opcje, klóra dla ułatwienia migotają 
KARTKA - zapis łub załadowany za- 
pisanej gry 

FIGURKA KOPACZA - neyem klanu 
górników. 

MAPKA - wybór krainy z kopalnią 
Po najmę kopaczy i wyborze krainy 
opuść kursor w dói F az ukaże się w posta¬ 
ci BOT, łowy klawisz, znów kLf sor na EX- 
IT i jesteś obok wieży nad kopalną 
Grą steru|e się przy pomocy myszy 
i ikon. Ikony akcji wywołuje są prawym 
klawiszem myszy W kolejności od lewej 
oznaczają one: 

BUT- marsz, wywobje ikony kierunków, 
SZPADEL - kopanie, wywołuje ikony 
kierunków, 

DŁOŃ ZWARTA - bramę przedmiotów^ 
zlata ftp, 

DtOŃ ROZWARTA - rzucane a potem 
używane przedmiotów* 
tX3ME K - banlt-sprzedaz (w€ 5 Ścte z le¬ 
wej), sklep (wencie z prawej}, 

POSTAĆ - zatrzymanie górnika, 
LIZAK - marS 2 do górników. 
RAKJETKA - teleportacja do wieży na 
powierzchni 

Istotne symbole znajdują się tez ta dok 
nej fctwte ekranu akcji. Od lewej: 

CYFRA - wartość posiadanych 
dóbr, 

IKONA - ektuahe używana lurio^a, 
SERCE I UNtA -życie i energia, 
FLAGI - wroga i swoja, czyja wy¬ 
żej len lepszy 

NUMERK11-5-tożsamość gómtoow, 
ZĘBATKA - użycie kombajnu. 
DŁOŃ - stan posiadana kopaczy, 
STRZAŁKI - położenie górników 
względem stetne 


parnem. Lubią podkradać różne rzeczy in¬ 
nym ludziom, Sa religijni i oddają cześć 
swojemu bogowi Dla mego 1o budują 
ogromne świątynie Te monumenty kosz- 


Zalecam wypróbowanie Ich dzia¬ 
łania w praklyce Ten opis zawiera 
wszystkie konieczne mformacje o róż¬ 
nych klanach, wrogach i innych rze* 
czach, które można spotkać na ta¬ 
jemniczej planecie 2ARG* 


GRAMY 


Nowa gra może się zacząć od ko¬ 
pania tylko w DHOBfiS tub A2ERG 
Te krainy znakują się u góry mapy 
z lewej strony Na początku kopania 
można rozszerzyć teren poszukiwań 
złota W len sposób można mieć do¬ 
stęp dc wszystkich krain na mapie. 
Sukces odnosi sie przez zdobycie zło 
ta danei wartości łub zabicie wszyst¬ 
kich wrogów, co pokaże kolorowa Ha¬ 
ga. Istotny jest dobór klanu, w który 
zechcesz zainwestować swoje pie¬ 
niądze Każdy i klanów ma swoje ce¬ 


Mą sporo pieniędzy i dlatego plemię to 
stale poszukuje skarbów, które mogą im 
pomóc w dokańczeniu budowy świąlyh 
HABBISK żyją w dziwnej strukturze 
czasu Nagle się za¬ 
trzymują i wykonują 
dziwne mchy, przery¬ 
wają pracę, luęcą się 
wkoło i modlą się do 
swojego boga Są źli. 
gdy nie mogą Znaleźć 
skarbów i modlą się, 
kiedy ich poszukma- 
J ma sa bezskuteczne 
GRABLINS są naj¬ 
bardziej wprawieni 
w kpparou Kopią szybko i mogą to robić 
godzinami bez chwili przerwy. Są bardzo 
mali i bardzo się nadają do pracy w ko¬ 
palni Mogą wejść do każdej dziury i pra¬ 
cować w ciasnych korytarzach Chociaż 
są silni lo nie odnoszą sukcesów w waf¬ 


le, umtefętnośd oraz ułomności. Po¬ 
winno się uważnie dobierać klan tak, 
aby la sama ekipa mogia pracować 
przez całą grę 


KLANY NA PLANECIE ZARG 


Klan RABEM SH jest tajemniczy i pocho 
dzi z bardzo inteligentrtegopłemienia Wy¬ 
myślili transport tełepofiacyjny, Mimo, że 
są słabi, to mogą kopać przez bardzo diu¬ 


kach GUARRtORS np. me mają próbie 
mg w ich pokonaniu. Mozę ich słabość wy¬ 
nika stąd. że bardzo lubią pić napój zwa¬ 
ny GROK Po prostu nie mogą się oprzeć 
nałogowi. Stale potrzeba im pieniędzy na 
warzenie GROKU. a składniki są bardzo 
drogie. Ich głównym celem jesi zebranie 
tyle p4eniedzy, aby zbudować za me wła¬ 
sny browar Muszą ledrak wpierw kupić 
kilka planet, by tam ustawić swoje wa¬ 
rzelnie 


iu tu injfti i nv|v W| !“łwn« u^j 

najsilniejsi, Znają się na wysadzaniu i ma^ 
teriatowytjuchc^^ 
w kopaniu, .pracują wolno i szybko się mę¬ 
czą. Z drugiej strony można im w pełni za¬ 
ufać. QUARRJORS zupełnie me mają for¬ 
sy, którą chcą przeznaczać na zakup no¬ 
wej brom Marzą o zbudowaniu własnego 
tortu,, gdzie mogfiby Trenować z nową bro¬ 
nią bez żadnych przeszkód 

FTARGS są bardzooekawi i lubią zbie¬ 
rać złom Ich celem jest zbudowanie cze- 
z zebranego złomu W razUlacie ich 
wyposażenie wygląda podobne, chpaaz 
jesi zrobione z różnych rzeczy. Są drudzy 
pod względem szybkości kopania Lubią 
kopać, ale tetwo się denerwują byte czym. 
Ich zbieractwo przysparza im bardzo czę¬ 
sto kłopotów, gdyż ich wojownicy nie są 
zbyt siln Jednak w razie zramema leczą 
się dwa razy szybciej anzeli cztonkowe in¬ 
nych klanów. Ich nąjwększym marzeniem 
jesi zebrame tylu pieniędzy aby zbudować 
muzeum, gdzie moghby pokazywać 
wszystkie swc^e rzeczy zrobione zeztomu. 

Przypuszczalnie jest jeszcze piąty 
klan. To spokojne plemię najlepszych 
kopaczy Męczą się podczas kopa¬ 
nia i zupełnie znikają Nikt nie wie 
gdzie ich dziś szukać Niektórzy mó¬ 
wią, ze żyją jeszcze gdzieś na plane¬ 
cie w głębokich jaskiniach. 


SKLEP GÓRNICZY 


Pożyteczne rzeczy można znalezć 
w górniczym sklepie Nie ufaj jednak 
podawanym tu wszystkim cenom. Na¬ 
gie mogą się podnieść i nagle spaść. 
Nigdy me szukaj kompanii, która me 
wie czego chce. 

Zasiać wodna (koszt. 80/waga: 10). Mo- 
ze być otwarta/zamkmęta tytko pojęi Lsławte- 
mu. Można ją jednak otwo¬ 
rzyć przy pomocy materiału 
wybuchowego. 

Telepcie (koszt 260/wa- 
ga 12). Użycie go po zan- 
stalowaniu przenosi w mne 
miejsce Z wyjątkiem HAB- 
BISH. Tetepola mogą być 
używane tylko prze* klan, 
któiyjeiamsytwaL 
Kolej (kcteJt łCńnraga: 3) Kfr 
można paewiezó p*ęó sz- 
Łk jednocześnie. Nie może jęj 
używać przesuwać nikł rłiy. 

Automatyczny Wagon 
(koszt lOGfraga: 9) Wagon 
jest przesuwany i sterowa¬ 
ny jak własny Mozę prze¬ 
wozić duże ioścr dola Uży¬ 
wany do iransportu traci ekwipunku i zioła. 

Maty Świder (koszt: 150/waga 8) We jest 
zbyt ciężki i może być przewożony. Świdru¬ 
je szybciej arize* klan, 

Mosł (toszt 25/waga: 3) Bardzo mocne, 
pozwaną łianspodowat dobra nad wodą. 
Mosty są mato stabilne więc trzeba przecho¬ 
dź osbozne 

Łódź (koszt: EO/waga:. 5), Łódź jest jedno¬ 
osobowa Nie można jej używać do dlul- 
szych podróży lub w czasie złej pogody. 


44 


mumii m 

i.. 
























Pogtębłarto (koszt: 170/waga 10). Mozę 
byćuzyi^tytododr^^ Fo*% 
dZGfitu pracuje do czasu aż me natrafi na 
pm&óioóę. W wamnkach dużej w*^tj>róci 
trzeba |ęj urywać ostrożnie, 

Duży Śwder (kosił 230toaga: 11) Mote 
weroć w stalach z dużą siytttosaą. Używaj 
go rozważnie Mozę w#róć tylko do 
pralni leptą nie próbować tego robić 
tracze) Po sitoóczenu roboty można 
go zostawi 

Materiały wybuchowe {koszt: 
20/waga 4).'Trzeba ich urywać o* 
bonie, bc są Śmiertelnie niebezpiecz¬ 
ne. Konieczne do rozsadzania skal 
lub dostania się do kopalni rywala 
Winda (koszt Z2<Jteaga: 12). Bar- 
■dzo ważna do transportu złote, na 
rzędu i Uin Po zainstalowaniu winda me mo¬ 
że być przesunęła gdzie indnej. Ustawienie 


windy musi być poprawne, bo inaczej nabę¬ 
dzie dziatać 

TNT Karta {koszt . 300/waga 3). Jedna 
z nąjważmejszyiii rzeczy Pokazie kompleks 
stref zawierających wszystkie isldna szcze¬ 
góły. Potrzebna we wszysfcich penetracjach 
i przemieszczeniach 

^ptec^fkOSZteowaga S|. 
pierwsza pomoc raniąca zdrów# 
podopiecznych górników Mozę 
być także przekazywana przez 
jednego kopacza drugiemu. 

Na planecie ZARG jest 
jeszcze Bank (Sakiewka 
sii otworzysz konto banku, 
mozesz sprzedać wszystko 
co wykopiesz Po wejściu do 
banku zobaczysz co już ku- 


W len sposób da się odzyskać co tw* 
pieniędzy zatowestowanych wcześniej 
w kopalnię. Natomiast sakiewkę możesz 
sprzedać pa znalezieniu Wszystkie ce¬ 
ny oprócz jedne] (kryształ JENMI) zmie- 
niają się po jej użyciu. 


piteś i ite masz gotówki Mozesz tu tez 
sprzedać rzeczy zakupione w sklepie 


iu wyrajt^ujweyy. uwawi (uyuunwijww 
z kopaczami me dostała się woda 
Zabijanie wrogów usuwa ich ale za ich 
martwe aala nie dosiaje się pieniędzy 
Przede wszystkim należy szukać skarbów. 

Sprzedawaj natychmiast swoje skarby 
zanim ci je ukradną 

B5 


Naucz się zręcznego posługiwania mona¬ 
mi akqi. «f tego często bowiem zależy zy- 
oe górników, planowa penetracja kcpaln. 
skarby (szybszy rywal może je ukraść) itp 
Aby wziąć znaleziony skarb należy 
zatrzymać przy mm górnika, wywołać 
ikony akcji i wybrać ikonę zwartej dłoni 
Jeśli me masz cierpliwości w szukaniu 
skarbów, to nie powinieneś wiertićw głąb 
Ue trwoń sil próbując przebijać się przez 
Skały. Lepiej usiał je przy pomocy materia- 
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prawdopottotiwitetwo dużej oglądalności. 
Po udanych zakupach kroki swe skieną 
do biura Tam, na komputerze, tak ustom 
program dnia. by zawierał w sobie wszyst 
kie trzy zakupone fUrriy. W kolumnach za 
filmami ustaw reklamy względem oglądal¬ 
ności, jaką spodziewasz się osiągnąć 


do zebra/tó 200 - 400 tys Gdy juz je bę¬ 
dziesz miał, to mczesz kupić filmy, które 
mają pewny sukces, ten w agencji terno 
wejMkrąnacztomta 
fifrn.nakt^of staći Je¬ 

śli nict nie zaoferuje węc*| za ten ten, to 
dostaniesz go pod komec dnia. 


Zostałeś mianowany nowym dyrekto¬ 
rem awarwwarieiTełflwizi Masz za zada¬ 
nie zdobycie Betty i pokonanie pozostałych 
stacji tefewiz^nych (SuntVi Fun TYJ.Tmi- 
im szefem #est gninaćsfri pan Rafter. któ¬ 
remu zatery tyłu? na pieniądzach Dlate¬ 
go tez od razu po wyjściu z jego gatwetu 
{a raczej wytecemu) zbierz się do pracy 
Udaj się do agencji ogłoszeniowej {The 
Mwfeing Agancy) i pobierz reklamy wy¬ 
magające 510 procent oglądalności {ko¬ 
lo 4 sztuk) Następnie pójdź do ageoqi fil¬ 
mowej (The Film Agency) i kup komedię, 
film akcji i horror ki> likn SF Przy kupnie 
zwróć uwagę na opinę krytyków na lemat 
temu i na to, jak zo&lai on wyeksploatowa¬ 
ny. im drozszy 
film, tym 
większe 


LI LC 


Udaj jeszcze do agencji informacyj¬ 
nej Tam klikając na maszyn# wywołasz 
ofeenko z dostępnymi O irtormagann. Kup 
trzy z mch, bb mriej - zależy od budze- 
luinłamriaqeuz^ 

kuf>e informacji idź z powrtiem do swo¬ 
jego bura, klikną na komputera, po¬ 
tem na pierwszym okienku z prawq 
strony (z w^resem sinusa) i mozesz 
przyspieszyć czas Pc skończonej 
emisji któregoś z filmów mozesz go 
sprzedać, bcrąc go z archiwum 
i zanosząc do agencji filmowej 
Jeśk debrze ustawiłeś rekla¬ 
my, to juz po pierwszym dniu 
pracy masz zyski 

Drugiego dna wejdź do 
biura swojego szefa i pozycz 
100 lys Udaj się następnie do 
archiwum po filmy emitowane 
wczoraj i sprzedąj je w agen¬ 
cji filmowej Tam tez klip no¬ 
we tytuły dla swej telewizji. 
Ustaw program na akłuahy dzień, kup 
informacje, załatw reklamy i czekaj na 
sukcesy Tę samą operacje powtarzaj aż 


W ając pemądie możesz także zakupić 
nowe nadajniki, łub nawet saieteę (twoje 
biura, klik na mapie po prawej 
stronę) Musisz także 
dbaćc swcflitocha- 
ną Betty, kupując jej 
prezenty w SLpermar- 
kecie By mekiąwwai 
filmów mozesz zgłosić $# 
do agencji scenariuszy (The 
Screenpłay Agency) kuj>ć soe- 
nańusz .1 udać sę do studia Tam 
położyć scenamisz na stote, kliknąć 
na reżysera i wziąć listę zakupów. 

Ztąhstąudą aędo SupwmaAetu, kup 
wszystko, co potrzeba, wróć da studia, 
•kliknij ponownie na reżysera, i wystartuj 
produkcję Dowiesz się kiedy dzieło bę¬ 
dzie gotowe Po wyproditowami będziesz 
mógł swój produkt puścić na antenę lub 
sprzedać Jeśk reżyser stwierdzi, ze siu- 
dc jest za matę do programu, to udaj się 
do agenta bandu meruchomosaami, i wy- 
nąfraj studio 

Twoja konkurencja nasyła na oebe co 
jakiś czas .agentów ochrony* (zwykle pizy- 


chodząc 23 00), Mozesz ich zmylić zmie¬ 
niając oznaczenia pokoi (UWAGA: korv 
karencja też potrafi zmieniać te oznacze¬ 
nia) Ochraniarzy możesz także wykorzy¬ 
stywać do „oczyszczenia - studia zajmo¬ 
wanego przez konkurenci 
Aby ukończyć cję należy pokonać kon¬ 
kurentów (bankructwo) i ożenić się z Betty 
Wskaźnik pokonania konkurencji' jest 
w twwn komputerze w biurze, i kryje aę pod 
ikoną z wykresami Jest pokazany w pro¬ 
centach -jest to reputacja twojej steti. 

łm więcei kupujesz prezentów dła &et- 
ty, tym wyiej cna oę ceni Ale ona me 
wyjdź# za aetw, jeśl me pokonasz kon¬ 
kurencji r me osiągniesz 
100% reputacji Ostatnim 
i decydującym pre¬ 
zentem dla mej 
powinna być 
podróż dookoła 
świata Ogólnie gs 
jest wciągająca i nie¬ 
samowicie trudna, dla lego tez 
polecam ją wszystkim ktnącym 
choć trochę myśleć i zarabiać pieniądze 
Pmof 
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Przed nami kolejne mortfobicie, (ym 
razem stworzone przez firmę FLAIH 
SOTWARE Ośmu zawodników sta¬ 
je przed szansą wygrania tytułu mi¬ 
strza walk ulicznych Każdy z nich 
dysponuje swoistym garniturem cio¬ 
sów, posiadają tez specjalne uderze¬ 
nia 




Grać można z kotogą. z kompute- Dystrybutor; MarkSofl 
rem łub przeprowadzić turniei 
W instrukcji znajdują się 
szczegółowe opisy 
poszczególnych za¬ 
wodników, a także ich specjal¬ 
nych ciosów. Gra posiada cie¬ 
kawą wieloplanową grafikę 
i całkiem niezłe, dopasowane 
do akcji efekty dźwiękowe 
Złamanej szczęki zyczy 




Od czasów SENSIBLE SOCCER, 
EMPIRE SOCCER to bez wątpienia naj¬ 
lepsza pitka nożna jaka ukazała Świet¬ 
na grafika, płynna i szybka animacja 
oraz wysoka miodnośc zapewnią tej 
grze wielu zwolenników 
Świelnie rozwiązane jest sterowanie 
- gdy piłka |esi na Derm, można podać 
łub zrobić wślizg. natomiast gdy piłka 
znajduje się w powietrzu można 
uderzyć z bani lub tez wykonać prze¬ 
wrotkę (t) 

Oczywiście możliwa jesi także gra 
w óńe osoby W dzisiejszych czasach 



pitka pozbawiona lej mońmśa nie mia¬ 
łaby szans przetrwania 

Gtdash 




duje się pierścień za trafienie 
w który otrzymujemy potrójną 
wartość danego segmentu, na 
obwodzie kola natomiast znaj¬ 
duje się perśdeń podwajający 
wartość pola 

Do wyboru są następująca 
rodzaje gier. 

- 501; każdy z graczy startu¬ 
je z 501 punktem, poprzez tra¬ 
fiania w kolejno pola należy 
zmniejszyć tą wartość cło zera, 
wygrywa ten któremu uda sę 
Ho w krótszym czasie 

- CLOCK Należy trafiać ko- 
lenno w segmenty o rosnących numerach, 
a na komet w pata centralne wygrywa szyb¬ 
szy Ża trafienie w pierścienie otrzymujemy 
premię - przeskoczone kiku segmentów. 

- FOOTBALL; Do dyspozyqi jest jedynie 
część segmenflów podzielone są one na po¬ 
towy udające części boska Przez irafiame 
w podświetlone poła przebijamy ptfcę na po¬ 
łowę przeciwnika i dalej aż do bramki 

- TENNłS Zasady jak w zwykłym tenis# 
- jeden gracz serwuje pitkę drugi ją odbja 
Pewną medogodnośoą jest to. ze wgrae bio¬ 
rą udzialtytko wewnętrzny i zewnętrzny p#c- 
Śc*A w które trafić jest dość ciężko Punk¬ 
tacja. 15, 30, 40 punktów 

- GOLF. Do dyspozycji masz 18 segmen¬ 
tów symbolizujących dołki. Aby ufać piłkę do 
ddka naJezy na danym ppłu rdśbyć trzy punk¬ 
ty (każdy segment ma wartość 1 pkl pierścień 
wewnęlizny 3 pkl zewnętrzny 2 pkl) Wy- 
grywa len kto zaliczy wszystkie i&dofków 
przy uzyou jak na^nmejszej iłośca strzałów 
(rzutów) teoretyczn e wystarczy di 16 


Oto symulator gry w rzutki 1 Plansza do 
gy skfada się z dwudziestu ponurteitowa- 
nuch segmentów tworzących keto Na sa¬ 
mym jego środku znąjdbje się pote specjal¬ 
ne Każdy segmeni ma warlośc punktową 
równą jego numerowi (pole specjalne me 
wartość 25} W połowie promena koła znąj- 

ALTERNATWE 
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-SNDOKER Jedna 
i najcmkawszych gier 
(lak same zresztą jakjej 
bilardowy ptófwowzor). 

Segmenty mąąiu 
fef czerwony, atoo je¬ 
den sześciu mnycb 
(pote centra Ina 
powinno być co 
prawda czar¬ 
ne, dk pozo- 
słajez^tonu- 
CZerwCmO) 

oraz. podsiawową wartość punktową 
1 Gracz musi najpierw wbić tulę 
(trafie w segment) czerwoną, a na¬ 
stępnie w kolorową (zdobywając co 
nąjmniei cztery puntoyj Trafiony segment 
czerwony zn-ka, a kolorowy zostaje ponow¬ 
nie umieszczony na planszy. Gdy zostaną 
zbite wszystkie segmenty czerwone, natęży 
usunąć pozostałe kolorowe w kolejności: żół¬ 
ty, zielony brązowy, niebieski, różowy czar¬ 
ny (połę centralne] O zwycięstwie decyduje 
toSć punktów oraz Ne wNs podczas jednej 
se™ strzałów, z uwzględnieniem ich wartości 
paktowej 

-CRfCKET Gra w Polsce nąbardz.e-j eg¬ 
zotyczna Muszę przyznać, iz jest mi mana 
jedyny z .Altopi w krarme czarów*. gdzie doyy 
w krytoeta mywano flamngów w rofi fqj<5r 
W gie biorą udział dwie strony *sefwi|ąca r 
(bowling) oraz Jbiegąjąca - (batong) Grę za- 
czynapirana Jjregafąca'. musi ona zdobyć co 
ną/nmej 40 pht (na zwyfóycń warunkach), 
przy czym, dop^ronadw^Tkr ponad te 40 wp - 
sywane są na konto dhizyny Druga drużyna 
ma w tym czasie trafie dmA/otn* w pote cen¬ 



tralne (lub raz w jego środek), aby zatoczyć 
bramkę (wictot). Gdy kczb-3 bramek dojdź# 
do określone] granicy następuje zmiana stron 
Drużyna te zdobywa bramkę także w tym mo¬ 
mencie. gdy strona serwująca trafi w połę 
centralne zamiast w segnent planszy Po* 
dobnie, gdy strona legająca" irafi w seg¬ 
ment zamiast w centrum, punkty rafiom 
są stronie serwującej Wygrywa drużyna ma¬ 
jąca po dwóch zmianach więcej pmktów. 

#MI 

Dystrybutor O beri 






























Artykuł niniej¬ 
szy jest suple¬ 
mentem, a za¬ 
razem uzupeł¬ 
nieniem artyku¬ 
łu „Chciałbym 
mieć Amigę...” 
z SECRET 
SERVICE 12. 

Do jego za¬ 
mieszczenia go 
skłoniły nas li¬ 
sty od pełnych 
wątpliwości 
Amigowców, 
których wyrafi¬ 
nowanych gu¬ 
stów materiał 
ten nie 
zaspokoił. 

■ Amiga i CD-ROM 

Pytania o CU-ROM pojawiały mc 
w listach najczęściej* co swbdczy o du¬ 
żym /aimeresowaniu rozwijającą się 
technologią Z da Li na dzień rośnie gm 
pa Aroipoweow zaintcrc sowanych kup¬ 
ne m lego urząd/cnia Podstawowe py¬ 
tanie 10 Jak podleczyć CD-ROM do 
Amigi?” Są IT7> sposoby: 

I Dia modeli A5(30 1 AI aJOdostęp^ 
ne są firmow e czytniki CD-ROM opra¬ 
cowane przeiCommodorc. podląeza- 




Kierujecie do nas masę pytań o spra- 
wy próg ramo wo-sprzętowe. Dotąd pró¬ 
bowaliśmy na bieżąco odpowiadać 
w „Przeciekach”, szersze tematy po¬ 
ruszaliśmy w KGB w osobnych artyku¬ 
łach, ale dotychczasowa formula 
SECRET SERYICE niezbyt sprzyjała 
omawianiu takich tematów. 

Wasze liczne prośby zmobilizowały 
nas do nowych dokonań. Wraz ze wzro¬ 


stem objętości, dostajecie de ręki ką¬ 
cik techniczny, w którym od dziś znaj¬ 
dować będziecie nie tylko rozwiązania 
waszych sprzętowych problemów, ale 
także testy „growych” dodatków (joye, 
karty dźwiękowe ftp.), nowinki ze świa¬ 
ta, porady techniczne o uruchamiani u 
opornych gier, opisy rozszerzeń do 
Amigi i wiele innych. 

Redakcja 





nc przez złącze procesora (w A500 - 
z boku. w Ał200 - pod klapką)- Czyt¬ 
nik oznaczony A*i70,a przeznaczony 
specjalnie dla ASI KI mc jest już produ¬ 
kowany i dostępny na wyprzedaży 
w cenie 253 min zl. Symbol i cena 
czytnika dla A1200 nie są jes/e/e zna¬ 
ne, będ/teon kosztował prawdopodob¬ 
nie w granicach 6-7 mtn zf dodatko¬ 
wo ma być wyposażony w miejsce na 
rozszerzenie pamięci RAM o 4 MB 

2. Poprzez złącze SCSI można pod¬ 
łączyć każdy czytnik CD-ROM, wy¬ 
posażony w lo złącze. Możne to być 
zewnętrzny czytnik z osobnym zasila¬ 
niem, np AppleCD 300, przeznaczony 
do Macimcaha Sposoh montażu sa 
mego złącza zafcży od typu Amigi i za¬ 
pewne me przy każdym modelu będzie 
możliwy 

3. Przez złącze PCMCIA (A 1200 
i AfiOO) i interfejs CD-ROM umiesz¬ 
czamy na takiej karcie (np. urządzenie 
Gveidrive firmy Archon) 

Dzięki podłączeniu do Amigi czyt¬ 
nika CD-ROM uzyskujemy dostęp do 
oprogramowania na płytach kompak¬ 
towych. Należy jednak dodać, ze wy* 
korzysiywać można jedynie id opro¬ 
gramowanie, kicie da się uruchomić 
na odpowiadającym naszej Amidze 
modelu konsoli Znaczy to np., ze na 
A5Mł5m*Wa ł m0fXm można bę¬ 
dzie uruchomić gry przeznaczone dla 
na CUTV. oczywiście t poprawką na 
niezgodność kołejnycłi modeli, np. 
A5(M) i AGOO Naiomiasl na 
AI2WV4ftK> będzie mo/na unichortiić 
odpowiednio te programy, które pracu¬ 
ją no CD32 Niestety, jak to zwykle 
przy produktach sp firmy Commodo* 


rt bywa, nalc/y uwzględnić prawdopo¬ 
dobne niezgodności sprzętowe i me 
być zaskoczonym, gdy jakiś program 
działający na konsoli nie uruchomi się 
na naszej rozbudowanej Amidze Mato 
także miejsce w drugą stronę, gdy pro¬ 
gramy z A .SI JO odmawiają pracy na 
CDTV,rtiimo v± poaiDCj pełnej zgod 
ności 

UWAGA' Na Amidze z czylmkicm 
CD-ROM (czy to będzie czytnik wbu¬ 
do wanv firmo w o czy tez dokupiony i 
NIE BfcDĄ DZIAŁAŁY GRY Z tOM 
PC? 1 ! Z kompakiow przeznaczonych 
dla tego kompotem da 
się jedynie od¬ 
czytać dane 
zapisane 
w stan¬ 
dardo¬ 
wych 
for 
ma¬ 
tach 
(np 
grafi¬ 
kę*, 
po 

czym 
rmwiiapfó- 
bowaćjc kon¬ 
wertować na for¬ 
maty akceptowane 
prrez Amigę (w przypadku grafiki np 
z FCX na iFFh jednsik jiozwolę lo so¬ 
bie jeszcze raz powierzyć żadnych gier 
ani użytków w ten sposób uruchomić 
się nic da! 

Co drfsamej Amigi CD12 - można 
ją pizekszilafcić w prawie pełną i spraw ¬ 
nie działającą A1200, np przez doku¬ 



pienie modułu Microbolics SX I. wy- 
porażonego w złącze Maejs dysków* 
port rounnlcgly i szeregowy, gniazdo 
kłiiwialury od PC. złącze RGB i ste¬ 
rownik twardego dysku Istnieją także 
urządzenia pozwalające na podłączenie 
CD32 do dowolnej Amigi i wykorzy¬ 
stywanie jej jako terminala. 

Powyższe informacje powinny na 
razie wyczerpać temat Tera/ zajmie¬ 
my się kolejnymi problemami i wąt¬ 
pliwościami dotyczącymi poszczegol 
nydi modeli Amigi. 

■ Amiga 500 

Pamięć. We wszystkich modelach 
Amig wyróżnia się dwa rodzaje pamię¬ 
ci: (liipRAM waz FastRAM Do pierw¬ 
szej z nich mają dostęp w szystkie ukła¬ 
dy komputera, natomiast do drugiej - je¬ 
dynie procesor Aby sprawę jeszcze 
haidziej zamotać wspomnę* że w A500 
pamięć FicsiRAM może być instalowa¬ 
na jako jeżymy" FastRAM (piprzez 
złącze procesora - z boku pod klapką) 
lub też jako t/w. SlowRAM (pod 
spodem Amigi) Maksymalna wielkość 
pamięci Chip w A5CKI zalezy od rodza¬ 
ju koki Agmis i wynosi 0.5 MB w przy¬ 
padku Agnusa i I MB przy FatterA- 
gnus. Pamięć FastRAM nakimiast moż¬ 
na rozszerzać o 8 MB* przy czym 
w przy padku rozszerzeń monłnwanych 
„pod spód" o ik 2 MB.pełne m/szerze 
nie o 8 MB dostępne jest jedynie przez 
złącze procesora Dodać leż należy* że 
rodzaj rozszerzonej pamięci nie wpły¬ 
wa aż lak na szybkość komputera, jak 
ma lo miejsce w przypadku A ł3Q0 
Złącza telewizyjne, A5O0 w ypeffia 
uma jest w dwa takie złącza RGB - 
złącze, przez które 
można podłączyć 
bezpośrednio Ai^i- 
gę do monKfva posia¬ 
dającego takie wejście, 
lub tez do telew izora 
wyposażonego 
w Eumzlączc Tutaj 
także podląc/a się 
modulator, który, w zależności od ru- 
dzaju*zapewnia wyjście w postaci sy¬ 
gnału lefew izyjnego wysokiej często¬ 
tliwości (czyli zwykłego antenowego) 
i kolorowego sygnału msk iej częsłodi 
wośei, dzięki któremu można podłączyć 
Amigę do telewizora lub monitora po¬ 
siadającego Lukie /łącze (oznaczane jest 
nno Y łDEO IN lub rzadziej CVBS). 
Drugim złączem Amigi jest zląc/eana¬ 
logiczne do opisanego wyżej spotyka¬ 
nego w- modulatorach wyjścia niskiej 
częstotliwości (Cumpositc) z tym. że 

mriiEiK 


« 










A 



w A500 generuje ono sygnał czarno* 
biały. Co skłoniło projeklitnio w Conumo- 
dore do takiego kroku - nie wiadomo* 
zapewne były to przysłowiowe juz ob¬ 
niżki kosztów produkcji. 

■ Amiga CDTV 

W modelu Cym wystąpiły pewne nie¬ 
zgodności sprzętowe z A500 spowodo¬ 
wane koniecznością zaadoptowania go 
do wykorzystania czytnika CD-ROM 
Niedogodność tę jednak można usu¬ 
nąć, istalując specjalny przełącznik 
odłączający czytnik. Usługę taką wy¬ 
konują Firmy zajmujące się produkcją 
rozszerzeń do Amigi i serwisy 

W CDTV spotykamy dwa dodatko¬ 
we złącza kolorowe wyjście Compo- 
sile Video (monitorowe) oraz port MI¬ 
DI. Gniazda rozszerzeń są jak zwykle 
nietypowe i specyficzne dla CDTV r 

■ Amiga 500+ 

Zastosowano tu nowe. znane z Ami¬ 
gi 3000 koki graficzne ECS* pozwa¬ 
lające na uzyskanie trybów wysokiej 
rozdzielczości (do 12K0* 1008 na spe¬ 
cjalnym monitorze}. Poza tym zmiana 
Kicksian na v.2.fl spowodowała nie- 
kompaiybiJność niektórych kan noz- 
szerzających, jak np emulatory pece¬ 
ta AT-Once i KCS czy kany turba 

■ Amiga 600 

Praktycznie rzecz biorąc nic nowe¬ 
go nadał kości EC5 Dodano przede 
wszystkim kontroler dysku twardego 
AT-Bus Niestety, pod maską mieści 
się jedynie HDD 23"> co wydatnie 
zwiększa koszt przedsięwzięcia Do¬ 
dano też złącze PCMCIA, dzięki któ¬ 
remu uzyskujemy dostęp np do 
umieszczanych na kortach modemów* 
kontrolerów tw ardych dysków , czy na¬ 
wet samych miniaturowych twardzie¬ 
la także rozszerzeń pamięci i interfej¬ 
su CD ROM 






W A600 zastosowano metodę mon¬ 
tażu powierzchniowego elementów 
(podzespoły można umieszczać na płyt* 
ce obustronnie, są one przy Jutowy wane 
platyną), co wydatnie zmniejszy Jo wiel¬ 
kość całego komputera* zwiększyło je¬ 
go bezawaiyjnoić, ale też i utrudniło 
ewentualną naprawę. Na szczęście ist¬ 
nieją już w Polsce punkty serwisowe 
naprawiające tak montowane podzespo¬ 
ły . Jedną z takich finm jest np. AMIGA 
SC w klubie Stodoła w Warszawie* 

Na przykładzie komputera Amiga 
600 widać też postępującą bezmyślność 
konstruktorów - chodzi mi o usunięcie 
klawiatury numerycznej. ftisiadacze 
A60G mogą sobie tylko pomarzyć o np. 
perspektywicznych obrotach pędzla pod 
DELUXE P AlNT, czy też o widokach 
2 kabiny w COMBAT AIR PATROL 
lub ARMGUR GEDDOK W modelu 
tym zrezygnowano także z instalowa¬ 
nia złącza procesora, jego funkcje miał 
przejąć port PCMCIA, eo teraz, przy 
mizernej dostępności tego typu kart, 
wydaje się me najlepszym pomysłem. 
Z tego wynika* zc 
wszystkie rozsze¬ 
rzenia pamięci 
od A500/+ i 
A1200 me 

będą dzLala- 

Jy- 

I Ami¬ 
ga 1200 

Na począ¬ 
tek trochę 
więcej informa 
ej i o układach AGA 
(Advanced Graphic Ar- 
chiiecture). Dzięki nim uzyskujemy 
dostęp do palety 16*7 min kołorów przy 
jednoczesnym wyświetlaniu na ekra¬ 
nie od dwóch do 262144 barw (w try¬ 
bie HAM8), w grach podstawową pa¬ 
letą stdo się 236 kdorów (we wcze¬ 
śniejszych modelach 32). AGA po- 
zwala tok/e na uzyskanie różnych nie¬ 
typowych dla starych kości rozdziel¬ 
czości, np. 1024* 1024 czy 640*960, 
pociąga to jednak za sobą konieczność 
stosowania specjalnych monitorów 
(VGA lub Multisyncj, 

W AJ200 zainstalowano kontroler 
twardego dysku AT Bus i przewidzia¬ 
no miejsce na instalację twaMziela 2 S\ 
W odróżnieniu jednak od A6O0 moż¬ 
na tu zainstalować HDD 3.5" po doko¬ 
naniu pewnych zmian w obudowie - 
przyszlifowartiu kilku wsporników, 
przycięciu arkusza ekranującego 


rzyslywać rozszerzeń pamięci od in¬ 
nych modeli Amig, me istnieje juz tak¬ 
że pamięć SlowRAM, wszystkie roz¬ 
szerzenia pamięci to FasiRAM Mozę 
on jednak występować w postaci kart 
32-bnowych („pod kJapkę") lub też 16* 
bitowych (PCMCIA) Tych ostatnich 
należy unikać, gdyż skutecznie obniża¬ 
ją one szybkość komputera. Fast 32- 
bit może ją natomiast zwiększyć na¬ 
wet kilkukrotnie, Pamięć można w len 
sposób rozszerzyć w nieporównywal¬ 
nie większym stopniu niż np. w A5O0, 
istnieją karty zawierające nawet i 32 
MB RAM. Na złączu procesora insta¬ 
luje się takie karty mrtw, interfejs SCSI. 
a także gniazdo podłączenia CD-ROM 

Pomimo, że Commodone nie przewi¬ 
działo wypuszczenia na rynek europej¬ 
ski modelu AI200HD (z instalowanym 
firmowe twardym dyskiem),sami dys¬ 
trybutorzy postarali się o tego rodzaju 
dodatek. Niestety, najczęściej twarde 
dyski tak instalowane cechują się ma¬ 
łą pojemnością. a cena całego zestawu 
jest niepomiernie wyższa od ceny jego 
elementów kupowanych oddzielnie. 
W tym wypadku nie tracimy jednak 
gwarancji. 

A1200 posiada następujące złącza 
wizyjne: Composite (ko¬ 
lor), modulator TV, 
RGB Można ją podłą¬ 
czyć do telewizora przez 
wejście antenowe bez ko¬ 
nieczności kupowania 
modulatora, jakość ob¬ 
razu będzie jednak gorsza 
niż przy podłączeniu do monitora* 

■ Amiga CD32 

Różni się ona ixl A1200 lym. że po¬ 
siada dodatkową kość AKIKO odpo¬ 
wiedzialną za kontrolę czytnika CD 
Posiada także złącze Eupansion, po¬ 
zwalające na podłączenie modułów 
rozszerzających, m in wspomnianego 
już RapBoi 32 czy karty MPEG,dzię¬ 
ki której można na ACD32 odtwarzać 
filmy zapisane na płytach kompakto¬ 
wych przy użyciu tego właśnie sposo¬ 
bu kompresji MPEG pozwala na skom¬ 
presowanie pliku w paroporcj i ok 100; t 

Na CD32 nie działają żadne gry z po 
ceta, Apple, 3DO. Jaguara ani z żadnej in¬ 
nej konsoli, nawet mimo wydawania ich 
na kompaktach Amiga in Amiga i basta? 

CD32 Posiada (akie same wyjścia 
wizyjne co A1200, jednak jest pozba¬ 
wiona jej możliwości rozbudowy, po¬ 


mijając złącze Ełpansion, co me powin¬ 


wnęlrze komputera. Czasami tra¬ 
fia się jednak twardy dysk odpo- 
w jednio małych rozmiarów i zmia¬ 
ny takie nie są konieczne 
Zmieniono także złącze proce¬ 
sora - w- A1200 mc można wyko. 

PFT i Commodore FC 

-relikty 

gatunku. 



Rg\~ . 
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no dziwić, jako że została opracowana 
jako konsola do giei a nie pełnopraw¬ 
ny komputer. 

Pozostaje mieć nadzieję, ze liczba 
tytułów dostępnych na CD32 zwięk¬ 
szy się po wprowadzeniu CD-ROM 
dla A1200, chociaż w tej chwili sytu¬ 
acja nie jest już taka zła* dostępnych 
gierek jest już dość dużo, nawet w Pol¬ 
sce. 

■ Różności 

Na zakończenie garść odpowiedzi 
na konkretne pytania: 

-Czy do Amigi można dokupić dysfc 
twardy j ife 6y coś takiego kosztowało? 

Do modeli A6GG/L200 należy kupić 
HDD AT Bm 25 cala (A60C) lub 35 
cala (A 1200 po przeróbce ), kosztuje on 
ok. 4 .5-5 mjn za 80 MB (2,5 cala jest 
o ok 20-30% droższy). Do A300/500+ 
najeży jeszcze dodatkowo kupić ste¬ 
rownik HDD (ok. 13—2 min) do tych 
modeli najbardziej rozpowszechnione są 
sterowniki SCSI* tak więc grzęd zaku¬ 
pem samego napędu należy się upew¬ 
nić co do typu posiadanego sterow nika 

- Czy mając A5QOz rozszerzeniem 
do I MB it pod klapkę" i chcąc rozsze¬ 
rz yc pamięć db 2 MB nakży kupować 
nową kartę, czy można ten I MB do¬ 
łożyć do poprzedniej ? 

Niestety, trzeba kupić nową kartę. 
Gdyby było to rozszerzenie zamonto¬ 
wane na szynie procesora (najczęściej 
razem ze sterownikiem HDD) można 
by po prostu dołożyć brakujące koki 

- Zajmuję się robieniem animacji 
na DELUKEPAINTW Jak ma wyglą¬ 
dać siAr(up-$cqvcncę aby moja anima¬ 
cja wgrywała się od razu po wiozemu 
dyskietki do sracyr? 

W sekwencji stanowej należy wpi¬ 
sać nazwę programu do odtwarzania 
animacji wraz z jej nazwą jako parame¬ 
trem, np PPAnim [nazwa animacji). 

Programów służących eto odtwarzania 
animacji nie ma jednak na dyskietkach 
Worldbencha i trzeba ich poszukać np. na 
dyskach FUbbcDomam z serii Fish 

- Czy HDD 80 MB wystarczy do 
grania oraz do ba wierna się edytorami 
graficznymi i tekstowymi oraz ewen¬ 
tualnie do pomuzykowania? 

W okresie początkowym powinien 
wystarczyć. Oczy wiście większa po¬ 
jemność byłaby lepsza ak i tak sporo się 
tu zmieści* oczywiście jeżeli mowa 
o „bawieniu się". Gdybyś miał zamiar 
np składać na Amidzę gazetę, to lepiej 
zacznij od HDD 400 MB i karty turbo, 
albo jeszcze lepiej od razu kup A4000. 

Wątpliwości dotyczące gier: 

- X-WJNG ma się ukazać w wersji 
na CD32 Może nie będzte tak kata¬ 
strofalny, jak na Al 200. 

- MORTAL KOMBAT potraebuje 
min. 15 MB Przy I MB można grać 
tylko na dwóch graczy a i tak po pierw¬ 
szej rundzie gra się zawiesza. 

- BENEATH A STEEL SKY rze¬ 
czywiście zajmuje 15 dyskietek, a na 
twardym msialuje się ok. I godziny 

- Gry takie jak W]NG COMMAN- 
DER. CASTLES 2,THE LOTUS TRL 
LOCY, LIBERATION, SURF NtN- 
I AS w wersjach na A1200 dostępnych 
w Polsce są zrzutami z CD-ROM 
(CD32) i w związku z tym mogą nie 
działać po zainstalowaniu na HDD 

Paweł Chmielowiec 







Specjaliści od 
sprzętu zwykli 
dostrzegać 
pewne sprawy 
z daleko więk¬ 
szym wyprze¬ 
dzeniem niż 
zwykli śmiertel¬ 
nicy... 



■ Power Procesory 

Produkowane pr tct catc lata proce- 
sory Motoroli rodziny 6KIM) ustąpiły 
póki znacznie bardziej zaawansowa¬ 
nym (echnolopicznie procesorom epar- 
tym o technologię RISC, Juz <mJ kilku 
lat słyszało się glosy, że coś rewolucyj¬ 
nego będzie musiało się stać ponieważ 
rozwój Motoroli dobiegł kresu wraz 
z pojawieniem się procesora 68040 
z zegarem 40 MHz stosowanego w Ma¬ 
cintosh Quadra 840AV {najszybszy 
z dotycltczasowych Maców) Również 
CISC owa technologia Intela ugrzęzła 
gdzieś w okolicach 486DX z podkrę¬ 
canym zegarem oraz „średnic wlanc|sr 



dwa lata w USA. Jeżeli Applowi po¬ 
wiedzie się, będzie to chyba pierwszy 
przypadek, ze firma nie splajtuje doko¬ 
nując tak daleko idącej zmiany lechno- 
logicznej W tej chwili Apple wstrzymał 
juz produkcję prawie wszystkich mo¬ 
deli Quadra zastępując je rodziną Po- 
wcrMutów składającą się z trzech mo¬ 
deli: 6100. 7100 i 8100. Są to nadal 
prawdziwy Mucintoshe. zgłaszające się 
typowo wyglądającym oknem z biur¬ 
kiem i ikonami znanymi z Systemu 7. 

■ PowerSoft ware 

PowerPC doskooaie .jtrawT dotych¬ 
czasowe oprogramowanie spotykane 
na kompulerach Macintosh, lecz skrzy- 


■ PowerPrcyszloić 

Coraz wyraźniej w idać poiencjalne 
drogi dalszego rozwoju rynku mikro¬ 
procesorów Intel, któremu depczą po 
piętach AMD i Cyn*. ostatnio docze¬ 
ka! się nowego konkurenta w postaci 
kanadyjskiej firmy Ne^Gen. która pod 
pisała kontrakt z IBM na produkcję ko¬ 
pii Pentium pod nazwą Nx5K6 Z dru¬ 
giej strony Motorola, która przez ostat¬ 
nie lata siedziała cichutko w kąciku 
rzeźbią* procesory dla AmtguMacin- 
tosha i paiu tysięcy pommejs/ych klien¬ 
tów. mzw i nę la skrzyd la z niespotyka¬ 
ną dotąd siłą Puszczając na chwilę wo¬ 
dze fantazji... następny model Amigi - 




Stało się to co kiedyś stać się mu 
siato. Na dziesiąte urodziny Macinlo- 
sha.nad waśniami i lokalnymi przepy¬ 
chankami wziął górę handlow y rozsą¬ 
dek 

Co by nie mówili ortodoksyjni wy¬ 
znawcy PC (IBM). Macinto^ha (Ap¬ 
ple) czy Motoroli (Amiga, Aiari ST), 
doszło do zawarcia tajnego porozumie¬ 
nia, które zaowocowało pojawieniem 
się na rynku, niczym gromu z jasnego 
nieba, RISC'owego procesora nowej 
generacji - PowerPC. 

Sprawa wydawała się od samego 
początku poważna, ak przyzwyczaje¬ 
nie do buńczucznych zapowiedzi no¬ 
wych produktów, które w praktyce oka 
żują się nie by ć lak przebojowe, jak to 
zwykli twierdzić spece od marketingu, 
nakazuje zachowanie ostrożności, 

PowerPC powoli i nieubłaganie 
zdobywa kolejne dziedziny zasto¬ 
sowań Staje się tak dzięki bardzo ni¬ 
skiej ccnic procesora, która jest na ty¬ 
le niska, że konsorcjum proponuje 
wręcz zastępowanie nim wykorzysty¬ 
wanych dotychczas modeli spotyka¬ 
nych w samochodach. Jodówkach czy 
kuchenkach mikrofalowych Jednak 
PowerPC nie powstał by stworzyć 
św ietlaną przyszłość gospodarstw a do¬ 
mowego, lecz by służyć chwale kom¬ 
puterów. 


Pentium. Jedno jest pewne - PowerPC 
wywoła rewolucję bowiem za niewiel¬ 
kie pieniądze dostaniemy do ręki sprzęt 
o możliwościach, które obecnie są za- 
warowanc dla stacji ro¬ 
boczych i innych „du¬ 
żych" komputerów. 

■ Power- 
Komputery 

Jak dotąd proceso' 
ry PowerPC serii 601 
znalazły najszerue za- 
stosowanie w najnow¬ 
szych komputerach 
produkowanych przez 
Apple - Rower Macin¬ 
tosh, IBM zapowiada 
słodowanie procesorów w nowych sta¬ 
cjach graficznych. 

Apple pokrzykuje, że do kohda rok u 
sprzeda 1 milion PówcrMaców i jak na 
razie wygląda na to, ze to mu się uda. 
Dla porów nania, jest to w ięcej, niż wy¬ 
nosiła całkowita sprzedaż wszy*i kich 
komputerów przenośnych przez ostatnie 


dla rozwija dopiero przy programach 
napisanych lub skompilowanych w je¬ 
go wewTiętrznym kodzie (nabvc codę). 
Najwięksi światasoftwarowego zapo¬ 
wiedzieli juz wy¬ 
dania swoich pro 
duklo w w wersji 
na PowcPC. Goto¬ 
wymi produktami 
mogą się pochwa¬ 
lić min.: Adobe - 
Photoshop 2.5.1, 
II Lustrator 5 j 0: Al¬ 
dus Pagc Maker 
5.0,FnreHand4jn t 
Dimension; Frac- 
tal Design - Pdin- 
ter 2.0; Lotus - 
cc;Mail 2.2; Micro¬ 
soft - fcxccl 50. Office 4 2. Word 6.0 f 
Fbx Pro 23. i Word Perfect 

Warto też wspomnieć o wyjątkowo 
ciekawy m programie SoftWindows fir¬ 
my Insignia Solutions. Potrafi on na 
PówerMJLintoshu skutecznie emulo¬ 
wać Windows oraz MS-DOS z szybko¬ 
ścią 4H6SX i co ważniejsze, urucha- 
miać PcCeiowe programy Jedną z cech 
SoftWindows jest kompatybilność 
r Systemem 7.1.1 w przenoszeniu da¬ 
nych pomiędzy aplikacjami Poprzez 
uwspełnienie ulipboardu możliwe jest 
np przi-fuiszcnie danych z Excda Win- 
dowuiwego do Eacela Matowego za 
pośrednictwem zwykłych komend 
CutCopy/Piwie 

■ PowerSzybkoścf 

Gala ta zabawa ma oczywiście na 
celu przyspieszenie wykonywania uplv 
kacji. Z której strony me patrzeć, to na 
komputerach PowerMacintosh progra¬ 
my pracują najszybciej i to za rela¬ 
tywnie niewielkie pieniądze. Szyb¬ 
kość je*t to jednał temat rei oddziel¬ 
ny artykuł. 


WstyMe screeny pochodzą z Power Metmtcsh Qukk Time If mit 




jeżeli się pojawi pod tą nazwą bę 
dzic miał PowerPC, bo niby kto w Mo¬ 
torol i chciałby produkować nadal tak 
Łuperpowrlnc procesory jak 6MMM) 


■ Power-a-my 


Z całego lego tekstu niejeden z gra¬ 
czy mógłby wyciągnąć błędne w nioski 
więc dla dobra spraw y dodbmw że Pol¬ 
ska me jest pępkiem świata - o czym nie 
raz się przekonaliśmy - i mimo, że ca¬ 
ła ta zadyma rozgrywa się gdzieś dale¬ 
ko t dotyczy egzotycznego sprzętu, to 
i tak zostaniemy w nią wplątani W wy¬ 
ścigu szybkościowym sprzęt zaczyna 
doganiać wyrafinowane oprogramowa¬ 
nie, Rządzą na święcie najsilniejsi, a gdy 
tacy trzej jak Apple, IBM i Motorola do 
gadują !iię w 1 jakiejś %prawię.lo nikt im 
nie podskoczy Będziemy grać na tym, 
co oni wyprodukują Bo do czego lepiej 
nadaje się ogromna moc obliczeniowa 
komputera.jeśli nie do bajeczny ch gier, 
których nie widziały nawet konsole. 



Waldemar 

\owak 

















JOY’u, 
ty jesteś jak 
zdrowie 
ile cię trzeba 
cenić 
ten tylko się 
dowie 
kto cię stracił... 

...dziś więc 
będzie 
o „nieśmiertel¬ 
ny eh” 

Oczywiście nikt trzeźwo myślący 
nie uwierzy* by jakikolwiek joystick 
mógł hyc nieśmiertelny Jednak dzię¬ 
ki zabiegom współczesnej medycyny 
uM i się znacznie przedłużyć pf^g egfc>- 
nalny joysticka - towarzysza bmm. 

Wiadomo nie od dziś, że funkcjo 
nalnego jcya dla PC można zc świecą 
szukać i na koniec dochodzi się do 
wniosku, iż klawiatura najlepiej speł¬ 
ni jego rolę, Delikatne joye do PC 
sprawdzaj się ho wiem tylko przy sy¬ 
mulatorach. a próba zagrania w zręcz- 
nościowkę kończy się ukręceniem pały. 

Zawodowemu graczowi potrzebne 
są joye profesjonalne, a takimi w hisnic 


Joye (ravisa: 
GanePad i Analog 


Adrcmced 

GRAUIS 


są GAMEPAD. ANALOG Niech ki- 
go firmy Ad vaitced Gratis nikogo nie 
zmyli, bowiem karty muzyczne Ullra- 
Sound nie są ich jedynym produktem, 
a firma ta zasłynęła właśnie z joyow. 
Oferta nic jest szeroka, a k zaspokaja 
każde potrzeby - po dwa przyzwoite 
modele w serii analogowej t cyfrowej . 
Joye podhjcza się dn standardowego 
Gamę Poau. zlokalizowanego na kar¬ 
cie Muln LO lub ta karcie dźwiękowej. 
Dzięki inteligentnej elektronice potra¬ 
fią same wstępniestę kalibrować Pre¬ 
cyzyjne ustawienie oraz konfigurowa¬ 
nie joya możliwe jest dzięki specjał 
nemu oprogramowaniu, dostarczane¬ 
mu wraz £ jnyem na dyskietce f Przyj’ 
rżyjmy się zatem dwóm wiodącym joy¬ 
stickom firmy Adsanced Gravis 

■ ANALOG BLACK 

Jest 10 prawdziwy ^wodowy* 1 joy 
o cechach dotąd niespotykanych. Do 
bardzo przydam) ch zaliczyć można 
osmiopozycyjny regulator ^sztywno¬ 
ści 1 ™. W praktyce oznacza 10 . zc zależ¬ 
nie od charakteru gty (dynamiczna, la 
mersko-flegmaiyczna |uh symulator) 
można dobrać silę powracania joya do 
punktu zerowego. Najhardziej widać 


Sexy drążek 


Trzy przyciski FtRE 


Śruby do regulacji 
centrowania 



V 

Selektor funkcji 
przycisków FtRE 


Ośmtopozycyjns 
regulacja sity 
powrotu drążka 


Cztery sprawne 
przycisk/ FtRE 


Tradycyjne 
„ konsolowe' 
kursory 



Aulotłre 


tę zaletę w symulatorach, gdzie daje 
się kunsztownie i subtelnie polatać, 
a nie zmagać z siłą ZGMOwca ze sprę¬ 
żyną. Na dodatkowe w rażenia dotyko¬ 
we zwróciły nam uwagę zagrywające 
dziewczyny (kościelni lalkac uszy?), 
palka jriya pokryta jest jakąś zmysłowo 
miękko-przylepną substancją elastycz¬ 
ną, która zapewnia graczowi prawdzi¬ 
wie pewny uścisk spoconej dłoni. Do 
tego jelcze trzy programowalne przy¬ 
ciski FI RE . 

Cena około 1190 tys d {42$ + VAT). 


Zalety 


- superpnecyzyjny i bardzo trwaty 

- doskonal) do symulatorów i wy¬ 
ścigów 

- 3 programow alne FI RE 

- omasta palki o charakterze scxy 

- roczna gwarancja 
łatwa instalacja 


Przełącznik dla leworęcznych 


i leworęczne, ponieważ jest symedycz¬ 
ny . PO w kręceniu drążka Maje się świet¬ 
nym manipulatorem znanym i małych 
konsol Cztery przycinki FlRE dają 
w iększą sprawność w niektórych grach, 
np DOOM (strzał, otwarcie drzwi, bieg 
i kroki na boki j lub MORTAL KOM 
BAT (kopniaki i pięści), 0 profesjo¬ 
nalizmie GA MERA DA świadczy też 
fakt, że jego mutacja występuje jako 
labryczny joystick konsol Nintendo. 

Cena około 740 lys zl (26$ + VAT) 

Zal ety __ 

- doskonały do zięczitosciów efc 

- skraca czas reakcji 

- 4 programowalne FlRE 

- lekki i wytrzymały 

- aulokalibracja 

- dla prawo i lewo ręcznych 

- roczna gwarancja 

-łatwa instalacja 


Wady 


Wady 


-dolna część palki pr/yszczypujc 
skórę w ielki Japy m 

■ GAMEPAD 

Zbudowany w oparciu o technologię 
cyfi n>w i kui abgow ą, nadaje się zarow- 
no do gier zręeznokiow yeh jak i do 
przygodo wek, które wymagają jedy¬ 
nie wskazywania kierunku Może być 
wykorzystywany przez osoby prawo- 


- zasadniczo brak 

Waldemar Sawak 

Opisywane joysticki sprzedaje wy¬ 
łączny dy stry butor produktów Firmy 
Adsanccd Gram w Polsce 
PMC Persona! Multimedia CompuKrs 
ul Fjmiln Plater 47, Warszawa 
te) (0-22ł 26-18-89 
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Supery lo barto ulotfli materia. 
Nikt nie wie co powoduje ich powsta¬ 
wanie, nie wiadomo co je stymuluje 
i dlaczego nz są kptze, a raz gonie. 
Właściwie fik nie wiadomo. Wizysi- 
ko co nwgę powiedzieć o powstawaniii 
Superów w tym miejscu to najpraw¬ 
dziwszy cytat i The Blues Bmtbers 
J goułlc miaikm from Gorf 

W związku z osiągnięciem dziś wie¬ 
ku jciieie bardziej dojrzałego, życzę 
sobie wszystkiego najlepszego, czyli 
MegaSupera w co drugim lifcie- 

Wasz Pegaz Ais 

- Początki i końce - 3/2.1 , wy¬ 
trysk; Sony. że lak brzydko, ale brzy¬ 
dziej nie umiem; Piszę ten lisi t po¬ 
la walki, wianie wyciągam rękę spod 
halki Lalki. Tylko nie uważajcie mnie 
za jakiegoś gówniarza cholera jasno; 
Dobranoc mój komputerku, mój ty 
pieszczoszku, śpij już jutro się póba- 
wimy; 

- O KGB -KibicwaOazetka Ban¬ 
dziorów, Klub Gwałcicieli Bajto¬ 
wych; Klasztor Gołych Bab; Kró¬ 
lewsko Gwardia Bitowa; Kolo Gra¬ 
czy Bezimiennych; 

- Przekręty - Aces of the Deep 
- Asy Zadupia; Cmlization - Po¬ 
kolenia; Great Naval Battles Gu- 
adalcanal - Anal Canal; Indiana¬ 
polis - Indiańska Pd Kja; Lost in Ti¬ 
me- Zgubiony Zegarek, Skeleion 
Crcw - Miesiączka Szkielctora; 
Tornado - Pierze jak Burca, War- 
ganra Consimction Set - Kastracja 
Wargami; 

- Sentencje, fraszki i grypsy- 
Veni Vidi Atari; Choć nie jestem 
detektywem zawsze znajdę budkę 
z piwem; Karmić dinozaura - łado¬ 
wać grę na Spectrum, Wszystko 
jest do dupy, tylko pasła do zębów; 

- Vana - Proszę mi odpisać czy 
to prawda, ze dyskietki z grami na 
Amigę nie będą kosztować np. oko¬ 
ło 25 tys., a będą kosztować za oko¬ 
ło 200 tys. Od jakiego miesiąca bę¬ 
dą tyle kosztować i czy to praw¬ 
da?; Gnębi mnie stwierdzenie „oko 
za oko. ząb za ząb ł \ ale czemu 
d(p)upa za pieniądze?; Czy istnie¬ 
ją jakieś symulatory traktorów?; 
Wtem, ze moje lipsy nie zdejmą 
spodni Sofii ale na pewno są war¬ 
tościowe. W Żywcu otwarto od¬ 
dział AA (Anonimowych Atarow 
ców) leczenie przebiega w następu¬ 
jący sposób: 3 dni DGOM +■ 25^ 
roztwór WOLFA. 4 dni DUNE 2 
wzmocnionej MORTALKOM- 
RAT, 7 dni wdychania oparów znad 
klawiatury, picie przez cały okres 
923<£ roztworu Dwustacjodysko- 
pięcioijednocz w artoitray ipólcalo- 
wego Intela; Czas rozdybać Motor 
z Rolą, Live is brutal and fuli of 


Comrnodore; T . Jcćz zaklinam niech 
żywi nie tracą nadziei i przed naro¬ 
dem niosą oświaty kaganiec, jak 
złom przez Comrnodore rzucany 
na szaniec; 

- Są/a - Atarowiec do Atarowca: 
M&sz jakieś fajne gry?. Kto powie¬ 
dział: wszędzie dobrze gdzie nas nie 
ma - żołnierz Armi Radzieckiej; 
W łóżku dziewczyna i chłopak, ona 
zaczyna się niecierpliwić: No Marti* 
nez z impetem w głąb! Bez nama- 
czarna? Użyj gumki z systemem TE- 
AD! A co na to babcia? Babcia je(bie) 
wciąż z ochotą zajadając ramą zlotą. 
I co? Wiesz złociutki napijmy się 
Nezkafe i zacznijmy od nowa!; Kie¬ 
dy pomidor traci cnotę? lak się go 
popieprzy; Pyta marm Commodo- 
rowca: czy zmieniłeś wodę rybkom? 
Nie ma potrzeby, ora starej jeszcze 
nic wypiły; 

- Piosenki 

Giełda Tonie (w oparciu o wiesz¬ 
cza Kubę Sienkiewicza) 

Siedzę na drzewie .maj nie dojdzie 
przy dyskach zostały moje pieniądze 
dwóch kanarów na połówce uwija się żywo 
hakerom po trosze sprawdzają Ikraciwo 
Giełda tonie x 4 

Z Amigą u szyi piral jak holownik 
do Amigi od lylu zaczepił się Comukruwnik 
Peccciiuiy w balii wysiali po twardziel 
co będzie jak sprawdzą im kuty pirackie 

Giełda tonie x 4 

J«l telewizja już robi wywiady 
. Jak pony złodzieje dajecie sobie radę* 1 
, Ano handel jak zawsze. ustawo czy nie 
od zeszłej niedzieli juz pływa IPS" 

- Chwila, poćżji 
Odzlelili Cię Amigo, od snów 

co jak inierlace drżą. 
haftowali Ci Amigo. 

smutne diody rudą krwią, 
malowali na DtLuaie żółte ściegi poż^g. 
wyszywali dyskietkami 

drzew płynące monę 
Wyuczyli Cię Amigo, 

dysków twych na pamięć, 
gdyś ich ścieżki wycinak 

>wymi głowicami, 
odchowali Cię pod szafą. 

odkamuli kurzem trwóg, 
przemierzyłaś po omacku, 

najwstydliwsze z ludzkich dróg,* 
No i wyszłas ma Amigo, 

z monitorem w noc, 
i poznałoś jak się jeży 

w mym pokoju zlo. 
Zanim padłaś, jeszcze biurko 

przeżegnałaś ręką. 
Czy to był Street Fighter, 

czy coś w środku pękło? 

(* - Strip Poker Hi. hif). with 
a little help of K K. Baczyński „Ele¬ 
gia o chłopcu polskim 1 


Jako pierwsi w Polsce 
zajmujemy się tylko 
oprogramowaniem na CD. 


Wybrane pozycja z naszej otarty. 



7 m Guesc {Dwie płyty CD) 


fl50 


CHAOS COrtt^uura 

900 



CribcaJ Path 

AQ6& 

990 


CyberRace 

4+69 

850 


Dune (Wersja naiłzwzorw) 

1150 



F155U** Eag* Jfl 

900 



Gebnel Knlfllt .Sina Ol itve Felhert* 

900 



Indiana Jonę* & The Fata d Atlanta 

4490 

950 


ironHdn 

4440 

890 


Jufland 

1100 



Kinga Ouftftt V 

S50 



Kinga QuestVI 

1000 



Legend Of Kyrendia Book Ora 

000 



Mad Dog Mc Crw 

1050 


Nowoićl 

Mad Dog Mc Cr** 2 

1550 



Manl&c Manaion 11 Jhe Day ot a Temacie' 

im 



Megefluco 

1150 



Mtcroeosm 

1150 


Nowość! 

OulRoat 

1iS0 



Rut! Putt Joins the Poradę 

690 



Ptfi Putt * Fun Peck Junior Adventuros' 

5SQ 



Retwi Asaauh 

4W 

1350 


Rełum to Zoric 

1100 



Spece Qiest IV 

850 



Who shoot Jebmy Rock? 

1450 



3D Dl nosaiuri Adventuies + okulary 

1100 



AnimeJs Zoo San Diego Zoo 

m 

650 


Comptons Inter wtive Encyctopadia 1994 

1450 



GruJiar'! Encydopedla v6 0 

1450 



UnguegaiotEtw World 

950 



Lvinfl Bocka Arthur** Tttdw TfOuW* 

950 



Lvng §ooks Jual Grandme A Me 

950 



Mayo Clłnłc Family Heato Book Inter aciwe ad 

750 



Microsoft Gnemania 19S4 

1490 



MicroeoTt Dlnosauri 

1250 



Mferosott Encarta 1SS4 

£250 



Our Soiar System 

400 



Undarsee + Kkls Zoo + American Advef4uńK 

1100 



World Atlas v4.o 

9fi4 

650 


Ceny zawierają podatek VAT 


CD Projekt 

ul. Wiejska 19/14,00-480 Warszawa 
telJfaz (0-2) 621-46-28, 
fax (0-2) €12-39-06 (24 h) 

*■ Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem pocztowym 
Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju 


ul. Wronia 35/37, teL (0 22) 201*261 w. 550. fax |0 22j 209-309 
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W wakacje jest łatwo tytko ym posiadaczom samobieżnych laptopów. 

Reszta świata jest skazana na Okrutną dietę bezkomputerową. Na dodatek żar 
lejący się z nieba I gęste jak zupa powietrze źle działają na mózgownicę, wzma¬ 
gając bolesne pragnienie zagrania w cokolwiek. Cale szczęście, że ten koszmar 
już się skończył. Na czas rekonwalescencji po wydłużonym głodzie, w tym od¬ 
cinku przedstawiamy materiał spec ainle rozszerzony na wiele typów kompute¬ 
rów. Życzymy smacznego 1 III I i 


HEXX 

Gra jest firmowana przez znaną 
fltmę Psygnosis, Akcja rozpoczy¬ 
na się w mrocznym zamku, gdzie 
trzeba kierować czterema awantur¬ 
nikami, by wykonali swoje zadanie 
- słowem typowa gra role-playing. 
lako laka jest / definicji wymarzo¬ 
nym placem zabaw dla każdego 
SG-erowca. Notabene jej lytul 
w wyrafinowany sposób nawiązu¬ 
je do tematyki naszej rubryki 

Postępowanie jest jak najbardziej 
standardowe. Najpierw trzeba wie¬ 
dzieć na czym stoimy, czyli spraw ¬ 
dzić i zapisać charakterystyki swo¬ 
ich bohaterów. U mnie pierwszy 
z nich wygląda następująco: 
BLDODWYN EARTHMGTHER 


Level 

| 

(01 hj 

Str 

35 

(23h) 

Int 

13 

(ODh) 

Dex 

17 

Cllh) 

Con 

13 

(ODh) 

HF 

35/35 

(23h) 

SP 

21/21 

(I5h| 

GP 

ino 

(64h) 


FLLL 

Ostatnia pozycja określa sytość 
bohatera. Ciekawostką jest fakt, że 
może on być też przejedzony, cze¬ 
go się nie spotyka w innych grach 
RFG. Należy zauważyć, że każdy 
z członków drużyny może mieć 
w kieszeni dziewięć przedmiotów, 
me licząc tych umieszczonych w wy¬ 
dzielonych miejscach np. na tarczę. 



$81. 
kenta dUj 



* Hftny 

LEATuĆhCAP 

HEŁM 

FULL HEŁM 
WAR HEŁM 
GOtDEN HEŁM 
BLOOO HEŁM 
ELVEN HEŁM 
ODOM HE ŁM 
CRYSTAL HEŁM 

* zt™ 

LEATHfcRS 
CHAIN MAIŁ 
PLATĘ Mail 
MTTHRIL CHAIN 
MITHRU PLATĘ 
BLOOOLEaihERS 
ELvEN CHAIN 
EIVEN PIĄTE 
CRYSTAL CHAIN 
CHAOS PIĄTE 
CRYSTAL plate 


ż BfcłMoe 

LEATHER GLOVES 
GALNTlETE 
MITHplL GLOVES 
U Al ILE GLDVE$ 
ELFGL0VES 
chaos GU>VE8 

CRYSTAL GLOVES 

ł Thłcn 

LEATHEfi buckler 
BUC MER 
LARGE SHIEUD 
AflC SHIELD 


Ol 00 

os to 

03 oo 
W TO 
05 TO 
08 00 
0700 
TOTO 
00 W 


CA TO 
OB TO 

ocoo 
DOTO 
TOTO 
OF 00 

10 TO 

11 oo 

12 TO 

13 TO 

14 TO 


1500 
1600 
1700 
HTO 
IBM 
1A 00 
IBM 


lCOO 
1D00 
1E 00 
1FTO 


banJ 

IHlEUl 


BATTLE BANI 
MOON SHIEL 
BANE SHIELd 
GCH.DEN SHI3LC 
HERCł* SHIELD 
WAR SHIELD ■! 
DRAGON SHI 
THE WATCHI 
CRYSTAL" 
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CAg2ef)| 
STEALTHt 
DEATHB 
STASIS e 

shorte 

LDNGf 
M1THPILE 
MffHRŁE ^ 
HERON BLADE 
DRAGON DOOM 

■ 


próbujemy te dane 
liczb zawartych 
składa się z czterech 
wybranych spośród 
możliwych. W na- 
gry powinny się więc 
rekordy z ich cha- 
SG-my odnajduje- 
są nagrywane z na- 
f] 1U HEXXz,SAV w iym 
t gdzie znajduje się 
Wszystkie mają jedna- 
oś f 63GK8 bajtów, 
dukamy po imionach, 
;o bohatera fw moim 
hODWYN), reszta bę- 
if . Nasze dajic odnajdu- 
wfić la^umym końcu SG. 
po tac i 

offsei 45,259 
offset 45^02 
ufTsei 45.46B 
offset 43,574 
:osci gier RPG liczbo- 
Cha^ttrystyka postaci jest 
rk^na za jej imieniem, 
I wy ątók potwierdza regułę 
fis zukartldane imię POPRZE- 
_ i\ Ą PoA tą drobną zmylą nic 
^d^si t> c(i [problemów ze znale- 
oJpiwiedmch liczb, 
ajj liocŁmalne offsety od po¬ 
ił skoluju. Żeby poprawić coś 
bohfitera,zeiknij gdzie zaczy¬ 
na śię ą p rrit^czka, dodaj offset po- 
niżfj i k pi Mhtam wbij nową wartość. 


Cecha: 

Level 

Speli Pomis 
Hu Potnłs 
Geld 

Ejspenence 

Slrength 

Intelligcnce 

DeRicrily 

Cnnstitution 

Hunger 


Offset: 

4 

5/7 

9/11 

17.18 

21 

61/62 

63/64 

63/66 

67/68 

101 


Wszędzie najlepiej jest wstawić 
wartość FFh. W przypadku dwóch 
l iczb i pierwsza określa wartość ak¬ 
tualną, druga wartość maksymal¬ 
ną. Złoto jest zapisywane na dwóch 
bajtach, więc klepnij tam FFFFh, 
Sytość jest określana jako liczba 
od 0-FFh. Wartość BDh to pdne 
najedzenie (FULU. Sytość jest 
stopniowana następująco: 

STAR VING. RAVENOUS, FA- 
MiSHED. HUNGRY* PECK1SH, 
FED, FULL, REPLETE. GLUT- 
TED. STUFFED, 

Na deser zostawiłem przedmioty. 
Zlokalizowane są one począwszy od 
offset 39 jako dwubajtowe liczby. 
Brak przedmiotu określany jest jako 
00 OGh. Jeśli chcesz posiadać lepsze 
uzbrojenie, nie łazić godzinami za 
jakimś kluczem czy targować się 
z handlarzem-lachmytą zerknij peni- 
żcj na tabelę wszystkich przedmio¬ 
tów. Numer przedmiotu wpisz albo 
w wolne miejsce albo ómien któryś 
z już posiadanych przedmiotów. 


IRON HELU 

Tak dla czystej egzotyki zerknij¬ 
my sobie na grę chodzącą pod Win¬ 
dowymi, wydaną na CD-ROM. 
Wydawać by się mogto, że takich 
rzeczy w ogóle nie ma co nawet 
próbować zmieniać. Jest inaczej, 
aje po kolei. Programy pisane pod 
Windows mają dogodną płaszczy¬ 
znę programową zunifikowanego 
systemu. Nie tna więc potrzeby 
uprawiania ekwi fibry styki, sroso- 
wania sztuczek z grafiką, pamię¬ 
cią, itp, jak lo bywa w DOS'ic. Dla¬ 
tego też w SG-mach gier Window- 
sowych zwykle nie ma czarów. 

To że gra jest na krążku CD- 
ROM’u leż tylko ułatwia zabawę. 
SG-my tak czy inaczej będą zapi¬ 
sywane na hardzżelu, bo przecież 
kompakt jest rcad on)y, czyli wra¬ 
camy na siarę śmiecie. Dysponując 
tylko dyskietkami jako środkiem 
dystrybucji i twardymi dyskami ja¬ 
ko medium docelowym programi¬ 
ści piszą kod oszczędnie, dodatko¬ 
wo stosując przeróżne algory tmy 
kompresji, żeby wszystko wyszło 
optymalnie. Mając jednak cudeńko 
o pojemności 600Mb można sobie 
pozwolić na pewną rozlazłość, któ¬ 
ra rozciąga się również na SG-my, 

IRON HELIX nagry wa sytuacje 
w plikach postaci *JłLX. które oczy¬ 
wiście bierzemy na warsztat Pierw¬ 
szym problemem jest ograniczona 
do trzech liczba robotów jakimi mo¬ 
żemy próbować wykonać misję Że¬ 
by naprawić tę niedogodność naj¬ 
pierw nagrywamy grę mając trzy ży¬ 
cia, następnie po utracie jednego 
z nich. Porównanie wygląda tak: 
Pliki TEST HLX uraz TESTl HLX 
Offset 30722: 3 2 ( 3h 7h) 
Offset 30724 : 90 £4 <5Ah 54h) 
Offsei 30740: 3 I l 3h 1h) 

Offsel 30742 : 2 6 (2h m 
Offsei 30744: 0 255 (Oh FFli) 
Offsei 30743 0 255 (Oh FFH) 

Offsel 30746: 0 W Oh Ifo) 
Offsei 30760: 2 3 (2łi 3h) 

Stąd podejrzewamy, ze ilość żyć jest 
przechowywana pod offset 30722 Spraw 
dzenie poprzez ponowne wpisanie trzech 
żyć potwierdza nasze przypuszczenia 


!L TO 
t« 
STO 
i3TO 
TO 
*TO 
TO 
7TO 
COC 


STO 
A TO 
fi 00 

ę« 

ÓTO 

€00 


FTO 
C 00 
'100 
flOO 
0 00 
MOC 

ni 00 


SCflEAM SLfCER 
RUNESWORO 
VOPPAL BLATO 

H«SK!!tE 

BATTLE «E 
MITHRlL Axe 

deathbhinger 

BRAlNełTER 
GREY AXE 
SŁUGGER 

4 wam 

STAFF 

BATTLE STAFF 
ETłePLAL AXE 
ET>€RIAL STAFF 

etherial sworo 

ETHERIAL DAGGEfl 

« 

CROSSBOW 50 TO 
LDNGBOW 
ELF BOW 
FRDST60W 
HARYESFER 

4 AOTunba 
ARROWS 
ELF ARROWS 
HAILOFOOOM 

*PtH 

SNAKE STAFF 
FIRE STAFF 
GRIM REAPER 
RCWER STAFF 


40 00 

41 00 

42 00 


43 00 

44 00 
4S00 
4600 
47 00 
46 TO 
43 00 


4A00 
46 00 
4CO0 
4000 
*E0Q 
-IF00 


El TO 
S200 

63 00 

64 00 


5flTO 
MCO 
SAM 
50 TO 


SUN STAFF 5C 00 

CLOUD STAFF SD 00 

SERPENT WANO SE TO 

DRAGON WANO SF 00 

NłGHT WAND 60 TO 

CHAOS WAND 61 OO 

AMFFR WAND 62 00 

CLOUD WAND 63 00 

t BBUt *r± 

SERPENT RING 
CHAOS RING 
DRAGON Rł*G 
NIGHT RiNG 
CLOUD RING 
MOONR1NG 
AMfiER RING 

• Paptary 

SCROLLOF FORMWALL 
SCRDUOF WYIFY 
SCROLL Of FIFCWAPO 
SCROLL OFETFBLADE 
SCROLiOf WIZEYE 
SCROLL OF SUSPEND 
SCROLL OF TRUEV1EW 
SCROa OF RE NEW 
SCROUOFLEVlTATE 
SCROLL OF ANTIMAJGE 
SCROLL OF REGEN 


64 00 

66 00 
óeoa 
6łTO 
66 00 
6000 
6A 00 


AB 00 

6CTO 
60 00 
GE 00 
GF 00 
7000 
7100 
7200 
7300 
74 00 
7STO 


ORC S V0MIT 

APPLE 

S1SCUIT 

CORN 

DRUWSTICK 

DREAD 

CFEESE 

+ JtJlL 

dluenegg 

GREEN N EGG 
YELL0W N EGG 
PURPLE NEGG 
RED N EGG 

* lCu» 

GOLDKEY 
SILVER KEY 
SERPENT KEY 
SUN KEY 
RUBY KEY 
NPGHT KEY 
CRYSTAL KEY 
CGMM0N KEYS 


EY^^GRtSSLEM 

HORN OF KILATIC 

angarths hiart 

SHASPUFłCS TEAfł 
GEM GEM 
MOON GEM 
FIRE GEM 
4 AkDBflTOA 
BACKPACK 
DEADT0RCH 
LmcflCH 
BAGOFGOLD 


HEDJOG VENQM 
CHYMERA blood 
MOON ELIXIR 

phoenik broth 

DFAGON ALE 
POWER POTtON 


7600 

77 00 

78 00 

79 00 
7A00 
7BTO 


7CM 
7DTO 
7ETO 
7F00 
60 00 

61 TO 

62 00 


6000 

64 00 

65 TO 

66 00 
$700 


66 TO 
TOM 
6A00 
6G00 
6C00 
$D00 
BE 00 
8F|631 


TO 00 
9100 
92 00 
90 00 
64 00 

95 00 

96 00 

67 00 
6600 
W 00 
6A00 


SECRET SERV!CE: 00-846 Warszawa 
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Kolejnym utrudnieniem jest ma¬ 
lejąca moc robota Tutaj postępu¬ 
jemy podobnie. Nagrywamy SG 
zaraz po rozpoczęciu nowej gry. 
Wywołujemy SCAN, co zżera tro¬ 
chę energii 1 nagrywamy ponowme. 
Wyniki porównania: 

Pliki TEST HLX oraz TEST2 HLX 
Offset 3073ć: O 4 (Oh 4h) 
Offset 30774: 72 44 (48h 2Ch> 

Liczba pod offset 30774 jako je¬ 
dyna zmniejszyła się, więc tam mu¬ 
si być przechowywana energia. 
Przy okazji zauważamy, ie mak¬ 
symalna dopuszczalna jej wartość 
wynosi 48h Tak na marginesie lo 
druga różnica powodowana jest 
zmiany położenia wroga. 

KORESPONDENCJA 

Przypominam profilaktycznie za¬ 
sady wysyłania poczty do rubryki 
SAYEGAMER. 

1. W pierwszej kolejności rozpa¬ 
trywane są listy wydrukowane na 
jakiejkolwiek drukarce bądź wystu¬ 
kane na maszynie do pi sani a, najle¬ 
piej na białej kartce formatu A4 

2, dopisek SAVEGAMER w wi¬ 
docznym miejscu na kopercie spra¬ 
wia że list dociera szybciej tam. 
gdzie trzeba, bo jest wychwytywa¬ 
ny już w pierwszym przebiegu sor¬ 
towania korespondencji. 

3 do druku nadają się tylko te 
zmiany do SG-mów, które wcześniej 
nie byty już publikowane. Za wyjąt¬ 
kiem szczególnych przypadków po¬ 
trzeby rozszerzenia bądź poprawie¬ 
nia podanych informacji.obowiązu¬ 
je zasada kto pierwszy ten lepszy. 

4. jeżeli przysyłacie dyskietki* 
załączcie zaadresowaną kopertę 
zwrotną z nalepionym znaczkiem. 

Sam fakt zakwalifikowania nadesła¬ 
nego matenału do druku świadczy o wy¬ 
sokim fachowym poziomie autora. 

Gd tego odcinka wprowadzona 
została forma wyróżnienia, dla czy¬ 
telników którzy regularnie przysy¬ 
łają dobre materiały, aktywnie przy¬ 
czyniając się do rozwoju rubjyki. 
Jest nią tytuł Stałego Koresponden¬ 
ta Savegarocra, Jak tylko ladzie to 
organizacyjnie wykonalne autorzy* 
których materiały zostały opubli¬ 
kowane otrzymają od redakcji po¬ 
dziękowanie za swój trud, najpew¬ 
niej w postaci kolejnej edycji ko¬ 
szulek SECRhT SER V[C E Pierw¬ 
szeństwo mają oczywiści e SKS ł su 
zresztą szczegóły wkrótce. 

KOktłi Jamowi 


RED B ARON 

W pliku RGSTERDAT prze¬ 
chowywane są d ane dotyczące ka¬ 
riery pilotów Pierwsze dwa bajty 
są nieważne, po nich następuje imię 
pierwszego pilota. Licząc od po¬ 
czątku imienia: 
offset * 

21 - typ simdoiu jaki posiadasz (ranga 
co najmniej kapitana, niższe rangi po¬ 
siadają tam wpisane FFh, czyli zuden) 
80 i 81 - liczba punktów (bajty w od¬ 
wrotnej kolejności) 

84 - liczb! BCnr«ł«npcłl samolotów 
86 - liczba zesuzeknydi balonów 
88 - liczba zestrzelonych zeppelinów 
[dotyczy ty lko aliantów} 

Wszystkie te dane dotyczą tylko 
aktywnego pilota Pilot nieaktyw¬ 
ny (emerytura, zabity) ma tam wpi¬ 
sane zera. Metryczka każdego pi¬ 
lota zajmuje 117 bajtów. Później 
jest imię następnego pilota i od nie¬ 
go zaczyna się następne odliczanie 
bajtów. Nie radzę zmieniać typu 
samolotu, bo można trafić na ma¬ 
szynę przeciwnej armii Jeżeli już 
zmieniasz samolot, 10 musi on być 
wcześniej wynaleziony. Medale 
oraz nowe stopnic otrzymujesz po 
zdobyciu odpowiedniej liczby 
punktów. Lepiej zmieniać po sto, 
dwieście i po kolei zbierać ordery. 
Jeżeli od razu zwiększysz o tysiąc, 
to dostaniesz tylko ostatni medal + 

ACESOF THE PACIFIC 

Dane karier pilotów zapisane są 
w pliku ROSTER.DAT W pierw¬ 
szym bajcie zapisana jest liczba ak¬ 
tualnych pilotów. Potem następują 
po sobie imiona pilotów wraz z da¬ 
nymi (punkty, zestrzelone samolo- 
ty}. Dane każdego pilota zajmują 
121 bajtów. 

Licząc od początku imienia 
pierwszego pilota: 

Medale oraz nowe stopnie otrzy¬ 
mujesz po zdobyciu odpowiedniej 
liczby punktów Lepiej zmieniać 
po sto, dwieście 1 po kolei zbierać 
ordery, Jeżeli od ra/u zwiększysz 
o tysiąc, to dostaniesz tylko ostat¬ 
ni medal. 
offwt 

49 - zapisane 54 przebyte misje 
51 - mi*je zakończone sukcesem 
53 - ukończone kampanie lotnicze 
59 - jednostka do której się nateźy (kpiej 
tego nie zmieniać bo można natrafić jib 
jednostkę przeciwnika i gra się zawiesza} 
102 - zapisane eą punkty (przy liczbach 
większych od 255 bajty są zapisywane w od¬ 
wrotnej kolejności - notacja L5B MSB) 
106 - zestrzelone samoloty 
110 - zatopione siatki 


112 - zwycięskie starcia (budynki i sial 
ki), kloce komputer i lak sam podlicza. 

Medale oraz nowe stopnie otrzy¬ 
mujesz po zdobyciu odpowiedniej 
liczby punktów Lepiej zmieniać 
po sto, dwieście i po kolei zbierać 
ordery. Jeżeli od razu zwiększysz 
o tysiąc, to dostaniesz tylko ostatni 
medal. 

Marcin Swiątkiewtcz, Opole, 
Stały Korespondent 

F117A HIGHTHAWK 

Zmiany dotyczą gry w wersji 2,0, 
zajmować się będzimy plikiem RG- 
STER.F1L, gdzie spisane są dane 
pilotów, 
offset: 

34 - ranga pilota 

00 - 2nd Lt 
01 -istU 
02-Capt 
03 Major 
04-LtCoL 
05-Col 
06 - B Gen 
07 - (nuli) 

36. 38,40,42,44, 46 - medale 

FFh - odpo wiedn 1 medal 
dla danego bajtu 
48 - najlepsza mi*]! 

FFh tir 255 
50 - entatma misja 

FFh - nr 255 
52. 53. 54 - punkty 

FF FF FFh- 16777215 p 
56-iortśe$ 

FF - nr 255 
BO - status 

00 —Actiue 
01 - Rctirtd 
02- KIA 

SUBWAR 

Edytować będziemy plik SG, 
który tutaj nazywa się 
SWSLOTx.SAV, zmieniamy pod 
offsei: 

23 - status: 

00 - Active 
OL-MJA 
02 - KIA 

24* 25,26.27,28-punkty 

Wpisz we wszystkie FFh 
30.3 L - medale: 

FFh - wszystkie medale 
32 - kampania: 

OOh - Training 
OJ h - North Atlantic 
02h - Antarctica 
03li - South Chi na Seas 
04ti - Sea of Japan 
Tbe Bakal & Skrzydlaty, Warszawa 

STREET ROD 2 

Jeśli chcesz mieć górę pieniędzy 
w gra, zamień na FFh, FFh* FFh 
trzy bajty zaczynające się od offse¬ 
tu 36 (24h). 

Tomek Łuczyński, Warszawa 

JACK IN THE DARK 

Bierzemy na warsztat plik SA 
VE*.ITD, pod offset 21,204 
(52D4h) na jednym bajcie zapisa¬ 
na jest energia. Wpisz tutaj FFfu 

PiętMzek, Opole 

KN1GHTS OF THE SKY 

Wykorzystałem metodę Łopata® 
i wziąłem pod lupę plik RO- 
STERDAT. Przy pomocy opcji wy¬ 
szukiwani^ znalazłem swoje imię 
wpisane w gra Zanotowałem offset 
pierwszej litery. po dodaniu do niego: 


32 - ranga 

00- Cotporal 
01 -2nd- Lieurcrajii 
02 - Dcutenant 
03 - CapiajtJ 
04 - Major 

05 - Lieuttnanl Colonel 
0& - Coksnel 
44 - slaius 

01 -Actiw(OK) 

02 - Deceased (Kaplica) 

03 - Retired (Rencista) 

52 - liczba zestrzeleń, po wpisar 

niu CSh (200} będziesz du¬ 
żo lepszy 

54- ilo^ć misji, po wpisaniu 
Ólh cjkażc się że dwieście 
zestrzeleń uzyskałeś w cza^ 
sic jednej misji 

58 - ilość zmartwychwstać" 

Emanuel „Kudłacz’’ Gotua, 
Warszawą 

CENTURION 

W plikach |numer].CSV znaj¬ 
dziemy pod 

*cffset 1530 i 1531 ilość gotówki 

- tffcel 152B rangę, najwyższa to 07. Je- 
śli wpiszesz ON to zakończysz grę 

CIVILIZATION 

W plikach C1V1L*.SVE 

- orfsci 3 i 4 unia 3 1 5 to posiadane 
pieniądze Niestety najwięcej kasy 10 
3OJD00. Wpiszwięe 77*77h 

-offset & i 9 to mk gry 

- offset 11 10 poziom midnoki (war¬ 
tości 00-04) 

Peter Lev. Warszawa 

STRIKECOMMANDER 

Jtsli masz kłopoty z kasą wpisz 
w SG pod offset 400 (I90h> wartość 
FFh. Da ci to olbrzymią sumę ma¬ 
mony rzędu $50.000,000,000. Nie 
martwcie się ujemnym stanem pie¬ 
niędzy przeznaczonych w tej chwi¬ 
li do wydatku, liczniki powrócą do 
stanu wlaśdwcgo. 

Veber & Yeberasi, Nysa 

PR1MTEER 

W pUkach *.sav można jjodpon^ 
pować sobie broó Nie można podać 
bajtu licząc od początku pliku, po- 
n ie waż SG - my mają różne długość i , 
Pb zapisaniu gry odicukujomy w pli¬ 
ku słowo DWEAPONS, Pięć bajtów 
po nim znajduje się para liczb. Pierw¬ 
sza z nich oznacza rodzaj działka, 
a druga jego położenie. Takich par 
jest kilka i występują co dwa bajty. 

np. DWEAPGUNS 00 00 00 18 
07 03 00 00 07 04 .Jtd. 

Jeżeli mamy takie same działka to, 
pierwsza liczba powinna być zawsze 
tako sama Gdy zamiast niej wpi¬ 
szemy 10 to otrzymamy STELTEK 
GUN. którego nie można kupić, 

Paweł Gałecki, Warszaw* 

ELYIRA 

Przeglądamy plik typu SAVE- 
GAMEjłxx: 
offset 

5115h na 63h- 99 jedn siły (*STR> 

5 J I7h ni 63h - 99 jeda odporności (RES) 
5tl9hrać3h-99jedn nęcznoki (DEX) 
51 lBhna63h- Ujedli kunwiu(SKł) 
51 JFh iwl 63h - 99 jedn życia (UF) 
Gdy to wszystko zrobimy, jednym 
machnięciem nożyka zabieramy prze¬ 
ciwnikowi do 85 punktów życia! 

Karol * Starogard Gdański 
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Nareucla po wakacjach I Jak rwy kła nla można namkać na brak niesamowitych wieści, zwlaiz- 
cza, ta nieuchronnie zbliża alf Gwiazdka, czyli corocznie okre* najbardziej obfitego wysypu glar. 

Co do zapowladil tytułów na kompaktach, to z ręką na aercu deklaruję, ta podobnie jak większość 
z was cieszyłbym się bardzo gdyby wszyatlde nowe gry wychodziły w wera|ach dyskietkowych. Pro¬ 
ducenci maję Jednak na tan temat własne zdanie, Prawda niestety wygląda tak, te być może Jul ze 
rok nikt nie będzie wydawał glar na dyaklotkach* A to z kolei może oznaczać, że dla wazystklch w Pol¬ 
ica nastanę marne czasy- Chyba, ta się coś zmieni... 

Żeby nie wprowadzić zamieszania, przy każdym wydawanym wyłączni a na kompakcie tytule 
umieszczany będzie znaczek. JaitI takiego znaczka nie ma, oznacza to, ta niezależnie od wersji CD 
gra pojawi się w wersji dyskietkowej. 



CRYO 

Znalazła się okazja, żeby powie¬ 
dzieć o CR YO nieco więcej, niedłu¬ 
go bowiem zapowiada się praw¬ 
dziwa eksplozja gier z (ej nabiera¬ 
jącej wiatru w żagle firmy. 

Założone w 1992 roku przez Re- 
miego Herbulota CRYO ma swą 
siedzibę w Paryżu. Ponad 70 pra¬ 
cowników podzielonych na zespo¬ 
ły przygotowuje równocześnie kil¬ 
ka różnych projektów, realizacja 
każdego z nich trwa nie krócej niż 
rok Mimo, że szefowie firmy uni¬ 
kają podobnych określeń. CRYO 
zupełnie słusznie posiada opinię 
awangardzisty. Samą dystrybucją 
swoich tytułów się nie zajmują, ro¬ 
bi to zanich koncern V[RGlN.Zaś 
dotychczasowe osiągnięcia CRYO 
to DUNE, KGB i MEGARACE 
(CD). 

Aktualnie francuscy programi¬ 
ści skoncentrowali się na grach 
kompaktowych* Najpierw ma 
wyjść DRAGON LORĘ (pierwot¬ 
ny podawany przez nas tytuł DRA’ 
GON TALES). Będzie to coś po¬ 
między klasyczną przygodówką 
a role-playmg - 8000 lokacji i po 
rmd sto animowanych scen. Gra po 
siada dużą objętość, zdecydowano 
się więc wydać ją w dwu częściach 
na osobnych kompaktach (podwój¬ 
ny zysk). Trudną do uwierzenia 
aczkolwiek podawaną tu i ówdzie 
informacją jest możliwość poja¬ 
wienia się pod koniec roku owego 
tytułu w wersji floppy! Ma się ra¬ 
zu mieć, po uprzednim obcięciu fil¬ 
mów i digiUiizowanej mowy , oraz 
okrojeniu fabuły 

Dodać jeszcze trzeba planowa¬ 
ną na początek przyszłego raku 
gię REVENGE (CD). W wymie¬ 
nionej zręczność iówce przciwni- 
kami będą obcy najeźdźcy, pra¬ 
gnący podbić Ziemię. Zaczyna się 
niepozornie od fjogoni ulicami San 
Francisco, w dalszych etapach też 
ponoć me zabraknie szybkiej ak¬ 
cji 

Dwa ostatnie tytuły, nad który¬ 
mi CRYO już pracuje to SCAYEN- 
GEft (CD) oraz COMMANDER 
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BLOOD (CD). To się nazywa du¬ 
że tempo pracy t 

DAZE 

Dla piłkarskich menedżerów 
stworzono projekt ON THE B ALL 
Zawarto dużo animowanych scen. 
możliwość uczestniczenia w roz¬ 
grywce naraz aż czterech graczy. 
Dokonywał będziesz nieustannych 
zmian w składach, wybierał rodzaj 
treningu dla drużyny oraz kierowa! 
finansami klubu 

GAUETEK 

Każdy chodzący często do kina 
zna Denrma Hoppera, hollywoodz¬ 
kiego specjalistę od ról psychopa¬ 
tów („Blue Velvef\ ..Speed'\ 
a dawniej hippis z ,£asy Rider"). 
Ten aktor wystąpi w grze HELL' 
A CYBERPUNK THRILLER 
(CD). Dwójka więźniów^ udeka po¬ 
goni, rozwiązując po drodze w iele 
łamigłówek. Filmowa grafika, at¬ 
mosfera upiornego świata przyszło¬ 
ści to kolejne cechy produktu GA- 
METEK. 

GREMLIN 

Wszyscy, którzy n astrze lal i się 
już w DESERT STRiKE, uzyska¬ 
ją sposobność przerzucenia się na 
nowe maszyny w JUNCLE STRI- 
KE, Do wyboru: helikopter Co- 
manche.myśliwiec F-l 17 albo te¬ 
renowy motocykl. Brzmi to idio* 
tycznie, ale strzelanin na szczęście 
nie obowiązują zasady zdrowego 
rozsądku. Ważne, że lecimy po¬ 
przez pustynię, dżunglę czy tun¬ 
drę, siejąc wokół popłoch i znisz¬ 
czenie. 

10 SOFTWARE 

Wreszcie wygłodniali miłośni¬ 
cy DOOM doczekają się prawdzi¬ 
wej kontynuacji &wej ulubionej 
strzelaniny. DOOM 2: HELL ON 
EARTH ukaże się w październiku. 
Akcja będzie jeszcze szybsza, po¬ 
jawią się dodatkowe stwory: szkic- 
letory miotające ogniem z wmon¬ 
towanych w barki armat, supende- 
mon, którego jedno splunięcie ko¬ 


si z siłą huraganu Dużo poziomów, 
poprawna praca programu na 
38ĆDX - DOOM 2 można wróżyć 
różową przyszłość. 

INFOGRAMES 

Nadchodzi ALONE IN THE 
DAEK 3. Na razie wszystko stoi 
w stadium wczesnoprodukcyjnym, 
ale scenariusz i szkice lokacji są 
już gotowe. Rzecz rozgrywa się 
w 1925 raku. Edward Gamby po 
załatwieniu spraw w Heli Kitchen 
udaje się do leżącego w odludnej 
części Dzikiego Zachodu miastecz¬ 
ka, gdzie bohaterka ALONE 1 ~ 
Emily występuje w filmie. Oprócz 
ekipy filmowej po miasteczku krę¬ 
cą się udające statystów gromady 
zombich, których ukryte w przy¬ 
troczonych do pasa kaburach splu¬ 
wy bynajmniej nie są naładowane 
ślepakami Gdy Gamby przybywa 
na miejsce, cola ekipa fi I mowa jest 
już martwa, bohater wpada w r klesz¬ 
cze powstałych z grobu kowbo¬ 
jów... 

Tytuł SHADOW OF THE CO- 
MET 2: PRISONER OF 1CE mó¬ 
wi naprawdę wiele. Fabuła, jak 
zwyte w INFOGRAMES, trzyma 
przez cały czas w napięciu: akcja 
zaczyna się w 1938 na Antarkty¬ 
dzie, potem przenosi się do argen¬ 
tyńskiego Buenos Aires, zaś dra¬ 
matyczne zakończenie rozegra się 
w znanym z poprzedniej części In- 
nsmoulh. Wpleciony w to zostanie 
wątek nazistowski, jeden z przy¬ 
wódców Rzeszy okaże się gorli¬ 
wym wyznawcą Cthulu, Dodatko¬ 
wo komiksowe animacje oraz 
znacznie powiększona ilość klatek 
animacji Parkera czynią z PRISO¬ 
NER OF ICE potencjalny przebój. 

Programiści z INFOGRAMES 
zajęli się też grą z dziedziny spor¬ 
tu, Ukaże się PLANET FOOT¬ 
BALL, w którym wykorzysta się 
kilkanaście ujęć z kamer, dzięki 
nim nie trzeba będzie patrzyć na 
wszystko z dalekiej perspektywy. 
Poza tym ma być turniejowa struk¬ 
tura jak na Mistrzostwach Świata 
i dobra animacja. 


LEGEND ENTERTAINUENT 

Pamiętacie COMPANIONS OF 
XANTH? Niebawem także przez 
LEGEND wydana zostanie gra 
w podobnym stylu: SUPERHERO 
LEAGUE OF HOBOKEN. Czte¬ 
rech zwariowanych gości, którymi 
musisz pokierować, identyczny in¬ 
terfejs oraz„, krótko mówiąc te sa¬ 
me triki co w pierwowzorze Głów¬ 
ny autor tego projektu $teve Me- 
retzky zasłużył się jako pomysto^ 
dawca serii SPELLCASTING oraz i 
pradawnej gry INFOCOMU 
HITCH-HIKER + S GUIDE TO 
THE GALAXY, 

LUCA5ART5 

Autor MONKEYISLAND Ron 
Gilbert przygotowuje nową grę dla | 
dzieci FATTY BEAR. Będzie to 
coś lekkiego gatunkowo, bazują¬ 
cego na regułach najprostszych 
przygodówek. Nie zabraknie pasti¬ 
szu - na przykład intro do gry sta¬ 
nic się parodią filmów z cyklu „Al- 
fred Hitchcock przedstawia.. T 

Oprócz okrzyczanego THE D1G 
(CD), LUCASARTS planuje wy¬ 
dać na jesieni inną przygodówkę 
FULL THROTTLE. Robi ją grupa 
autorów DAY OF THE TENTAC 
LE, bohaterem gry jest szalony mo 
tocyklista Ben Zapowiada się. że 
oprócz elementów komediowych 
obecne będą bardziej mroczne ak¬ 
centy. FULL THROTTLE nie moż¬ 
na do końce uznać za grę wesołą. 
Ben tropi morderców nie przebie¬ 
rając w środkach. Autor na pyta¬ 
nie jak jego bohater otworzyłby za¬ 
mknięte od wewnątrz drzwi od po¬ 
wiada - po prostu wysadziłby je 
tęgim kopniakiem. Szykuje się więc 
dobra zabawa 

Firma zapatrzona w sukces DO¬ 
OM, pracuje też nad produkcją 
DARK FORCES (CD), giy z nie¬ 
mal identycznym engine, w której 
postrzelamy do zakutych w białe 
kombinezony imperialnych pkchu 
rów Danha Vadera. LUCASARTS 
jako jedym na świecić mają licen¬ 
cję na wykorzystywanie tych posta¬ 
ci, Wiele pomieszczeń o zróżnico¬ 
wanej grafice i kakofonia digitali- 
zowanych dźwięków będą robić 
wrażenie. 

MICROSOFT • 

Od czasu do czasu nawet i MI¬ 
CROSOFT zagląda na rynek gier 
komputerowych. Plonują wydanie 
SPACE SIMULATOR, produktu, 
do realizacji którego korzystano 
ponoć z systemów NASA, Użyto 
zdjęcia planet, galaktyk, jak rów¬ 
nież charakterystyki sprzętów ma¬ 
jących związek z wyprawami 
w przestrzeń kosmiczną, Zdjęcia 
z gry wyglądają ładnie - polącznie 
grafiki wektorowej z fotorealistycz- 
nymi wizerunkami występujących 
w tle ciał niebieskich. Duża złożo¬ 
ność SPACE SIMULATOR powo¬ 
duje, że potrzebne będzie dużo cier¬ 
pł iwości na zapoznanie się ze 
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wszystkimi występującymi zmien¬ 
nymi. To cena za stuprocentowy 
realizm. 

ORIGIN 

Często ostatnio mówi się o aspi¬ 
racjach przemysłu growegodo ran¬ 
gi jaką posiada branża filmowa. 
Mający ukazać się pod koniec ro¬ 
ku nowy projekt ORIGIN prze¬ 
kroczy chyba wreszcie pierwsze 
granice dzielące obie dziedziny 
A mowa o W1NG COMMAN- 
DER 3; HEARTOFTHE TIGER 
(CD)* 

Przeznaczone nakłady wynoszą 
4 miliony dolarów (jakieś 20 pro¬ 
cent budżetu przeciętnej produkcji 
holly woodzkiej, a zarazem około 
8 razy tyle ile kosztuje nakręcenie 
filmu w Polsce). Aktorskie nazwi¬ 
ska. które pojawią się w czołów¬ 
ce: Maik Kami 11 („Gwiezdne Woj¬ 
ny"), Jason Bernard („Bez Wyj¬ 
ścia”), Malcolm McDowell l JCfili- 
gula", .Mechaniczna Pomarańcza", 
Szczęśliwy Człowiek 1 '; z cudem 
graniczy dziś zaangażowanie 
pierwszoligowego aktora do gry 
komputerowej). Wystąpią takie 
John Rhys-Davies we Cienie” 

z serii z Jamesem Bondem}, Tim 
Cuny („The Rocky Horror Picture 
Show", JPolowanie na Czerwony 
Październik"), Ginger Lynn Allen 
(„Młode Strzelby FJ.Thomfls Wil¬ 
son (.Jówrót do Przyszłości*'),. Jen- 
mfer MacDonald („Terminal For- 
cO- Oprócz aktorów zagrają po¬ 
przebierani za koty Kiłraihi kaska¬ 
derzy, efekty specjalne przy goto- 
wują również pi rotechnścy. 

Rozmówki żywych prOŁagoni- 
stów zastąpią zużytą trochę formu¬ 
lę z poprzednich częśo. Nie będzie 
juz kwadratowoszczękich gości, 
którzy zaledwie poruszają ustami. 
Dziać się będą całe sceny * jak w fil¬ 
mie Bajecznie prezentująca się na 
zdjęciach grafika SVGA symula¬ 
tora (podrasowany engine STRi- 
KECGMMANDER) oraz rcrdero- 
wane na stacji graficznej Silicon 
Graphics tła scen stanowią następ¬ 
ne zalety. WING COMMAN- 
DER 3 ma dużą szansę wkroczyć 
na pole nie zdobyte dotąd przez gry 
komputerowe. 

PSYGNOSIS 

NIBELUNG ł S RING (CD) au¬ 
torstwa weterana programistów 
gier komputerowych Mike'a Sin- 
gletona wywodzi się z gatunku ro- 
le-play mg Obrót o 360 stopni, kil¬ 
kadziesiąt występujących postaci 
(NPC)jak również stare skandy¬ 
nawskie legendy stanowią mocne 
punkty tego produktu. Dodatko¬ 
wą cechą systemu będzie możli¬ 
wość fruwania (na grzbietach smo¬ 
ków). Zostaną użyte nagrane przez 
orkiestrę fragmenty oper Ryszar¬ 
da Wagnera (I), których cykl no¬ 
sił len sam tytuł co gra -, Jherścieó 
Nibdunga", 


W LEMMINGS 3D (CD) stwo¬ 
rzonka obserwujemy z bliska w te¬ 
renie. Różne widoki z kamer uła¬ 
twiają sterowanie czeredą. Celem 
jak zwykle bezpieczne przeprowa¬ 
dzenie Lemnungów,inowację sta¬ 
nowi ty lko wspomniany sposób wi¬ 
dzenia akcji. Gra wydana zostanie 
dopiero w przyszłym roku. 

Firma nie speszona klęską Ml- 
CROCOSM z dużym uporem usi¬ 
łuje ponowić uderzenie w tym sa¬ 
mym kierunku. SCAVENGER 4 
(CD) jest strzelaniną. Nasz pojazd 
lecs tuż nad powierzchnią planety 
(grafika podobna do REBEL AS- 
SAULT) l musimy uchwycić w ce¬ 
lownik nadlatującego przeciwnika 
i wcisnąć przycisk. Twórcy zakli¬ 
nają się jednak, że gra będzie zawie¬ 
rała coś więcej. 

ECSTAT1CA to gra z gatunku 
action advennirc. której wydanie 
pląnuje się na początek przyszłego 
roku. Przemierzający opustoszałe 
miasto bohater zmagać się musi 
z całym stadem bestii, posiadając 
do dyspozycji wiele rodzajów bro¬ 
ni białej jak i karabinów. Sposób 
widzenia akcji z różnych ujęć ka¬ 
mer podobny do ALONE IN THE 
DARK, postacie graficznie przy¬ 
pominają rtnderowane ludki z in- 
traTHEMEPARR. 

SENSIBLE SOFTWARE 

Małe ruchliwe ludziki z SENSI¬ 
BLE SOCCER i CANNON FOD- 
DER tym razem uczą się zasad gol¬ 
fa. Widziane z góry zielone pola, na 
których rosną drzewka, znajdują 
się stawy i piaszczyste rowy. za¬ 
praszają do gry, SENSIBLE GOLF 
prezentuje się dobrze, jak zwykłe 
obecny będzie humor, gdyż ludzi¬ 
ki potrafią wykonywać przedziw¬ 
ne ruchy narzędziem, jakim jest kij 
golfowy. 


VIRGIN 

Bardzo miłe wiadomości ma do 
przekazania pilotom firma V1R- 
GfN. Gra KA-50 HOKUM to sy¬ 
mulator helikoptera. Twórcy za¬ 
pewniają o możliwości planowa¬ 
nia własnych kampanii oraz o wy¬ 
stępowaniu wielu ujęć kamery, 
dzięki którym akcja nabierze dy¬ 
namiki. Zdjęcia prezentują się za- 
chęcająta. będzie cieniowanie Gou- 
iaud*a. A także obietnica,że oprócz 
starć z regularnymi armiami wro¬ 
ga, zaistnieje możliwość zmagania 
się z oddziałami powietrznych pi¬ 
ratów. 

Dzieciaki nie ochłonęły jeszcze 
po filmowym ALLADŁNIE, a tym¬ 
czasem ów bohater zamierza za¬ 
adaptować się również na ekranach 
momlorów, Do pokonania dwana 
ście poziomów, gdzie pozmagasz 
się ze sługami sułtana, przebędziesz 
Jaskinię Cudów. W tej di&neyow- 
skiej zręcznościówce grafika po¬ 
dobna będzie do DR AGON ł S LA- 
IR* 

Pietia Microwicz 



UWAGAtlt SFECJALNAOFERTA 
DLA CZYTELŃIRÓ W Stert $*rtc* i RGB : 
zakupy i tym kuponem w MarkSoft - taniej 5% 

Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 

IMARK 


W ofercie ponad 550 tytułów!!! 
Amigat PC, C-64, Atari... 

Każda gra z polską instrukcją! 

Nawiążemy kontakt z autorami 
polskich programów. 

Ponadto w sprzedaży; 


Amiga 


Big 100 (100 gier) 495 

Blues Brothers 235 

Brides of Oracula 295 

Demon Blue 170 

Gear Works 295 

Skidmarks 415 

Winter Supersports 230 

TrollS 230 

Trolls-Amiga 1200 260 

Olympiad Coilection 1B0 

Oscar 250 

Oscar- Amiga 1200 280 

Dangerous Streets 280 


PC 

Big 100 (100 gier) 

495 

Clasic Coilection (4 gry) 

535 

Colosuss (4 gry) 

440 

Demon Blue 

170 

Gear Works 

295 

Valhalla 

480 

Winter Supersports 

230 

Trolls 

260 

Oscar 

310 

Dangerous Streets 

260 

Cover Girl Strip Poker 

430 

Commodore 64 ( 9 ry na 

kaletach) 

Demon Blue 

55 

Eivira Arcade 

85 

Mega Coilection (8 gier) 

200 

Zapowiedzi 


Amiga: F16 Combat Pitol, Fiight ot the Intruder 
PCj F16 Combat Pilot. Fiight of fre Intruder, Stunt Driwer 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym . 

Wszystka c§ay podam tą w tysiącach dotyck i są cenami detalicznymi, 
zawierają w podatek VAT, nic zawierają kositow przesyłki. 

Firma MarkSofi wysyła katalogi po otrzymaniu zaadresował*} koperty zwrotnej 
ze znaczkiem (prosimy podawać typ komputera} 



fax (0*2) 633-66 86 


ul. Wronia 35/37, tal. (0 22) 201*281 w. 590, faz (0 22) 209-309 


















TRICKS 


Sypią fttf gromy ud ludzi, któ- 
rxy ciAkąfą na opublikowani* 
•wcłcft tlpaó w, Tymcimm co 
cfmgl tipi foki nadchodzi do r#- 
Mcjf, był jut w |S umloucio- 
nyt Apaliijamy o uwairt* śl*- 
diąnl* publikowanych lip id w. 

ALIEN BREED 


50 bazook Na poziomie Jeep jump" na¬ 
leży wykonać skok Óo wody i jak naj¬ 
szybciej wysiąść z j«pa (jest to najsku¬ 
teczniejszy sposób) Bunkry z drewiua 
nymj drzwiami (kolor brązowy) można 
zimzczyć za pomocy granatu lub bazooki 
Amiga, Padirion p.v. Modelka 
Przy nagrywaniu gry wpis* JOOLS 
jako nazwę pliku. Twój dowódca zosta¬ 
nie generałem 


CYBER PUNKS 

Amiga, Tomasz Jagodziński 

Podczas gry naci feruj jednocześnie 
R + G + B + lewy klawisz mysay +■ R- 
RE w joysticku. Wówczas: FL-F5-wy¬ 
bór misji, I -4 - zmiana leve(u, A - ka¬ 
rabin, S - osłona. D - druid, Z, X, C - 
zmiana brom. lewy SHIFT - bomba 
Wszystkie kody 47 174, 159361, 
066990,135642.297797, 


Amiga, Krzyś Skywalker 
W terminalu na 2 poziomie napisz 
ALLENS ARE FORGGOTS - energia. 

ALLIGATE BLAGGER 

C-64, Martin Kulaziński 
POKR 5J264,126 - nieśmiertelność, 

AMAZING SPIDERMAN 

Amiga, Sebastian lany 
W HiSt orc wpisz się jako OENERlC. 
Podczas gry wciśnij HELP a będziesz 
rrnal nieskończoną energię 

ANNIKILATOR 

C-64 + Marcin Kul ar t ns k] 

POICE 6295 J1 - nieśmiertelność* 

ANOTHER WORLD 

Atari ST.Radosław JunysLa 
Kody: EDJI, HiCI, FLLD, EDlL, 
FADK.CCAL. UBC. KCli, LDG. JCAH. 
LDU. LALD. KJIA. LFEK, FLAK, LA¬ 
ŁA. FIEI.GABK.KCGB. 

ASSASSJN 

Amiga, Sebastian lany 
WHiScoce wpisz sięjakoMIDAN, a za¬ 
czniesz od )cygHi, na którym skończy lei 

BATTY 

C-64, Tomasz Pawłowski 
Gdy pokaże się napis „PRESS FI 
RE." naciśnij RUN/STOP/RE5TORE 
t wpisz POKE 606W4B9 SYS 31122. 
Nieśmiertelność. 

BETRAYALATKRONDOR 

PC, Tomasz Kowalski 
W części drugiej uzbieraj trochę broni 
i zbroi Gdy wejdziesz do Romney, ceny 
w tym mieście skoczą o 100% Wszystkie 
rzeczy sprzedawaj własne tam a kupuj 
w innych miastach. Nie gromadź piemę- 
dzy, później nie będą już potrzebne. Trzy¬ 
maj przy sobie najwyżej 2600. Jeśli masz 
kasę to kup kiinię i wytresuj kogoś z dro¬ 
żyny (najlepiej Owy na L a pożmej graj 
w tawernach W każdej części w każdej ta¬ 
wernie pieniądze dostaniesz tylko raz 

BUBBA'N’ST1X 

Amigi, Micha! Kulesza 

Kody; !) 111 n lilii. 2) 

I6QTJQ7GLZ. 3) ?FVN4QRCXM, 4) 
VXGXTMR3Y2.5)Z4FX725QPT 

CANN0N FODDER 

Amiga, Adam Naknewic* 

Na poziomie ..Dcliverance' T w poiu- 
dniowo-wschodniej «ęki mapy, za krai¬ 
kiem, którego pilnuje tubylec znajdziesz 


CAPTAIN DYNAMO 

Amiga. Grzegorz Kusza, Krzyś SKY- 
WALKER 

WHiScora wpisz się jako PL RPLE- 
RAIN. Za pomocą klawiszy plus/minus 
zmienisz levde 

CHAOS ENGINE 

Amiga. Arkadiusz Kuczem 
World I, The Fdml: | - MUD R1 
VER5,2- BINGS, 3 -KOCKJES, Woski 
2,hasło: 6TT5 YDW6ZUŁ4. The Wurk- 
shops, 1-MAZE.2-TRAPS.3-STE- 
AM, 4 - OUARTERS, Worki 3, hasto: 
6YTi)PIOFGLS4, Fcnesque ManstCfl. ] 
P1TS. 2 - CONFUSION. 3 - RRVER- 
SF. 4 - WAY OUT. Worki 4, hasło: 
620GWRFCL.S4, The Celtars, I - SE- 
WFR.2 - PUMPROOM, 3 -HALL OF 
MACHINES.4 - TIME FOR CHAOS 

CHASE HQ 2 

Amiga, Piotr Ligania 
Aby zmkły przeszkody na drodze, pod¬ 
czas ładowania gry musisz trzymać F5 i H. 

CHIPS CHALLENGE 

Amiga, Piotr LigaitM,Gr«gorz Kusza 
Wpisanie podczas gry HRC spowo¬ 
duję przeniesienie do następnej planszy. 

CHUBBY CHESTER 

C-M. Anur Seymfiski & Manisz Paludi 
Kody: 2) CKFPIJ. 3)OMCCAO,4l 
NLAMOH, S) MGPGLM. 6) LGOHJN. 
7) LDOJJM.8) J1NCGL. V) OLBHAC. 
10) OJBEPN, 111 FGJAOG. 12) LLO- 
EJD. 13) BNEFGC, 14) JANBGB. 15) 
DJGKKC. 16) PHCMCD. 17) NGPK- 
NA. 18) PDBGAJ. 19) JPMBGA 

CfYlLIZATION 

PC. Stawek 5., 2kyęh Kosno 
Naciśnięcie SHIFT*] (prawy nawias 
kwadratowy) lub SHIFT + - i po kolei od 
I do 6 spowoduje wyświetlenie całej mapy 

COLGATE 

PC, Przemysław Dy marko wski 
Na planszy tytułowej naciśnij P, L - 
nieskończona energia i bomby. 

CRACKD0WN 

Amiga, Łukasz Horydówtcz 
Spauzuj grę i naciśnij jednocześnie: 
M+U+R+F+5 Teraz l - 999 żyć, 2 ^ 
999 amunicji. 

CRAZY CARS 3 

A miga. Piotr Ligania 
Jeśli zaczniesz swą karierę od BO¬ 
STON to na pewno wygrasz. 


DETROIT 

PC. Prjotl 

Przed grą włącz SM ARTDRIVE (ka¬ 
sza dyskowa), będzie szybciej. 

DIMOS OUEST 

Dawid i Jatek Góralscy 
Kody: 10) DHCLBNpG, 11) HKLB- 
BTDO, 12) HUFSAOLD. 13) MUBfcK- 
CXO. 14) MXBCJAOM. 13) MBARE- 
DOX, 16) QXBGNtHP, |7) JX8E- 
CJMG, IB) DQJNDFGT, 19) VE- 
OGLLDR. 20) JFKCHSBT, 21) RFO- 
An5QL, 22 ) NOQMBKDP. 23) KKR- 
BLECJ. 24) TFCRBOPH, 23) TDO- 
DIENH, 26) BGKCDJE), 27) LfJMA- 
ICRR. 28) JMACHSDI, 29) JKU- 
AAGEK, 30) UJPALBUG. 31)ILMD- 
DFHP. 32) PFOGCDLV.33) VLMOG- 
CEN. 34) MCNDLOBS. 33) MDE 
QBCLR. 36) SBBJLOAK 37) 
RALBTKCC, 38) HUKFPCFM, 39) 
FRA)ETCV. 40) KSFGAMHO, 4|) 
NTDMICEQ. 42) MBGFJCEI. 43) 
GRBUDJK. 44) BDKGQBUH, 45) 
HRCNEIBJ, 46) CGRBBFDM, 47) 
BCHSDXEQ,48) OICPELAA, 49} LA ■ 
1EPCTO. 30) KEHOCEPJ THEEND. 

ELITE 

C-64, Marcin Kulaiiński 
POKE 46$^ 20 3 - ołcśmjcnelność. 

ELYIRA 2 

C-64, Marcin Ctemióski 
Gdy na poziomie 2 w ka^kumbach 
spotkasz czarodzieja, me trzeba wcale 
praebkrać się za jego asystenta, Wystar 
czy użyć kilka razy czaru FIREBALL, 

EYEN MORĘ 
INCREDIBLE MACHINĘ 

PC. Mank Szubal 
Kody do l*veU: 90) PARAMEDIC, 
100) DOVETAlL. 110) PURSE, 120) 
SPIDFR, 130) AS IDE, )40) MACA- 
RON1,150) AOD, 159) PASSWORD 

FLASH BEER 

C-64 h Tomasz Pawłowski 
TOKE 9%3,205 - nieśmiertelność. 

FLIK FLAK 

C-64 t Artur Szymański A Mariusz 
Pduda r Krzysztof Szkudlarek 

Kody do poziomów : 5)Vk^LLY.9)Ma 
USE, U) FUJTE. l7)TRtXJT, 21) SUMĘ, 
25 J fTAN'K t 29) RABJO (lub RABlD). 

GHOSTCHASER 

C-64, Krzysztof Szkudlarek 
Kod do drugiego kv*łu: FANDA. 


56 SS/KGB 


GH0SrN’G06LINS 

C-64.Tomasz Pawłowski 
POKE 2945 t 173 - wieczne życie, 

GIANA SISTERS 

C-64, Guilę 

Po wgnimu gry wpi&z: POKE 2447,100 
SYS 2 1 Si. Nieśmiertelność, 

GL0BTR0TTER 

C 64, Marcin Kulazidkki 
Naciśnij jednocześnie: C= + SHIFT 
+ A + S lub RUN/STOP+SHIFT + A + 
S - następny poziom 

BATTLES 
TIC 

PC h PęjOll 

Gdy wstrzeliwujesz się w okręt wro¬ 
ga. ustaw rodzaj salwy na NORM i ob¬ 
serwuj wybuchy, gdy uloż^ się one do¬ 
okoła wrogiego okrętu (obramują go) 
przełącz salwę na NRRW Zaczniesz 
trafiać Działa to najlepiej na bliską od¬ 
ległość (mniej niż 10000 m). Gdy okrę¬ 
ty są dobrze wstrzelane w przeciwnika 
(warunek konieczny!) i uzyskują śred¬ 
nio jedno trafienie z salwy typu NORM,, 
przełączenie na NRRW /więksźy ilość 
trafień do 2-3 (zależy od ilości dział) 

HARE RAISING HAYOC 

Amiga, Dziadek Borys 
Kfimbiiacja: SHIFT + ALT+ CIRL+F5 
przenosi na następny poziom 

HERO 

C-64, Tomasz Pawłowski 
POKE 13865,0 - nieśmiertelność, 
POKE 14652.25 - brak przeciwników 

JACK THE BOMB-MANIAC 

C-64, Wehrwolf 

Na planszy tytułowej naciśnij (strzał¬ 
ka w lewo) RETURN i wciśnij FTRE 
w joyu (drogi pofi) Po rozpoczęciu gry 
będziesz miał oznaczone pierwsze uzy 
bomby, ak tylko do piątego etapu. 

JAMES POND 

Amiga, Grzegorz Kusza 
Prakzatgiy wpisz JUNKYARD i wciśnij 
RETURN - nieśmiertelność Teraz D otwie¬ 
ra wszystkie przejścia wdanym etapie 

JURASSIC PARK 

PC, Tomasz Sunojlik 
Aby ucząć od części 3D. zamień na¬ 
zwami pliki jp2djexe i jp3d e*c Proste 
■genialne! 

KONSTRUKTOR 

Amiga,Grzegor? Kusza 
Kody daleveii: 6)004D2,11)01348.16) 
02B62.21) 04D20,26)07882.36) 0EC32 

LANDER 

Amiga,Graegoiz Kusza 
W trakcie wyświetlania menu wpisz 
LTUS F8 powoduje potem przejście do 
następnegc levdu. v 

LASER STJtlKE 

C-64, Marcin Kułaziński 
POKE 16475,173 -- meSmitticinoić 


CREAT NAYAL 
NORTHATLAN 


LETHAL WEAPON 

Aruigi, Robert Ketou^kJ & Ralil Mazgaj 
Kody: ]) SYLFRO. 2)CSLEEI,3) 
PSRPYA, 4) BALARF. 

L1BERAT0R 

C-64, Tobiasz Strąk 
Aby uwolnić swych braci z więzienia 
musisz posiadać klucz i strzelbę 

LOTUS 3 

Amiga, Simon the Hook 
W codę wpisz CU AMIGA-luespodzMił- 


SECHET SERYICE: 00-646 Warszawa 






















La Inko imiona obu graczy wpisz BAKTO- 
TWEF1SH - nie będziesz musiał kcwtczyć 
ęfapu + by przejść do niuiępoego W nibfyce 
COURE usuw oLfiznu a w CODĘ wpisz 
GAMESMA5TER - wyścig z nusfreami 

MAGICLAND DIZZY 

C-64, Frolek 

Nie rmsisz wcak zbierak diameńiów di* 
strażnika przy moście Wystarczy oddqć 
nożem Sfoj^Ci obok kozę i pognać kijkiem, 

MANAGER 

PC, Tomasz Świnek 
Jeśli chcesz mieć najłepszydi zawod¬ 
ników i pełni* kasę, przejdź do menu, 
w którym zmieniasz puriunctTY gry 
(szybkość, animacja up.) i trzymając 
strzałkę n&d M AiN MENU wciśnij A + 
D + G + P Trzymaj ŁŁ pokaże się bia¬ 
ła ramka. Czasami nwz nie lAdziaUd, 

MCDONALD’* LAND 

Amiga. Piotr Ligania 
jeśh znajdziesz się w Bonus Room 
i spadniesz na dół to natknij FIRE- 
Oiworzą się drzwi Teraz ruciinij 
P a znajdziesz się z pownoiera na po- 
cząlku Kgo poziomu. 

METAL MUTANT 

PC t Zasłyszane 

EfeaJż Lps £ Aifln ST zamicsieHSry w SS ł 11 ■ 

MORTAL KOMBAT 

Amiga. Adnan Rogalski 
Wybierz UU KANGA Podczas wal¬ 
ki z komputerem na motcie (PET) wy* 
graj lak. by przeciwnik am ruzu cię nie 
doiknąUFLAWLESS VICTDRY - DO¬ 
UBLE) i zosloiuj mu FAT ALITY tak 
aby spadł z mostu Następnym przeciw¬ 
nikiem będrie gość o imieniu REPTILE 
Nie masz z mm szans 
Amiga 1200, Piotr P 
a) Zaraz po wgraniu gry, gdy ukaże 
się marmurowa tablica t czerwonymi 
napisami, wpisz cztery razy le sk>wa: 
KOMBAT VIRGIN PROBE Napisy 
zmienią kolor na biały. Gdiąd grasz 
w MORTAL w wersji amerykańskiej 
(BRLTAUOm 

b> Na ekranie wyboru (GAMĘ 
START i OPTIONS) wpisz trzy razy 
CHEAT MODĘ PLEA5E RYSZKA 
RłJLES. a ukaże się dodatkowe menu 
CHEAT MODĘ. 

c> Jeśti już wpisałeś powyższy kod, 
wpisz jeszcze trzy razy siewu DIAGNO¬ 
STO i wejdź do CHEAT MODĘ (sam 
nie wiem co to jest!), SP ACE - wyjście 

NAJEMNIK 

Atari XUXE, Pawd Smolarek 
Wpisując w podaniu: BELUO, EL- 
ROND, GALADRIELA, ARAGORN 
łub MłTHRANDłR dokonasz cudów, 

NEW ZEALAND STORY 

Amiga, Super-Rodzyna 

Gdy pcjawi Się ekran tytułowy wpisz 

FLUFFY kiwis FGR prestdfnt 

Typowa nieśmiertelność Za pomocą 
klawisza HELP przeskakujesz etapy. 

N1CKY BOOM 

Amiga, Maciek Ken 
Kody: 2) MEDIT. 3) KRATTY.4) 
MIRTES. 5) ARRAX. 61 JAN IR. 7} 
TRIK'OS.8) SIXAN. 

NICKY2 

Amiga. Piotr M ieerkow sVi 
Kody do teveli: 2) DRACO. 3) 
ATIKH.4) FIRAM, 5) LURNA.6) PA 
LET. 7) MIURA. 8) SLORY 

N1GEL MANSELLS WORLD 
CHAMPIONSHIP 

Amiga, Piotr Liganza 

Jeśli zdobędziesz około 65 punktów 


t w każdej następnej trasie wcisruesz klawisz 
ESC to zdobędziesz lytuł mistrza świata 

ORMUSSAGA 

C-64.Tobia.M Sitęk 
Czasami w Port Eadis muziia do&lać 
darmowe jedzenie - warto się załapać Nie 
bądź jednak zbyt zachłanny - jeśli przekro¬ 
czysz liczbę 255 to gra się zawiesi. 

P,P, HAMMER 

C-64, Axd & Cmsh, Artur S7.yn»ń- 
;ki & Dariusz Paludd 

Kody do kvtli:01)SARDINQN.02) 
GARDINEN, 031 COLS1NEN. 04) 
SC HIEN EN, 04) BIENEN, 06) MIE- 
NEN, 07) SCHMIDT.08) MUELLER. 
09) MEIER. 10) HINZ. 11)KLNZ. 12) 
SCHULZ, 13) SCHNEIDA. )4) ALCE, 
15) MEINE. 16) ENTCHEN. 17) 
5CHWIMMN, 18) ALTM, 19) SEE. 20) 
GOODBYE, 21) AND. 22) THANKS. 
23) FOR. 24) TH E, 25) Rai. 26) FOUR- 
TY.27) TWO. 28) DA, 

PAG MAN 

C-64,Tomasz Pawłowski 
POKE 3451 jt gdzie * - ik£ć tyć* 

PANG 

Amiga, Greegora Kusza 
W piątym lewelu zestrzel wszystkie 
zapory. Z oaainiej wypadnie dodatko¬ 
we życie, 

PETER SCHILTON’5 

C-64. Krzysztof Sritudlarelt 
Kody do kutii: B) 5424.0 3BB8, 
P> 1828,E) 2881.F)412l.G)6l86.H) 
7126,1) 8685, J) 5625 

P1NBALŁ FANTASJES 

Amiga, Łukasz Horydowicz, Super 
Rodzyna. Krzyś Skywalker 

Uzupełnienie tipsa z nr 2 Wpisanie 
HlGHLANDEft powoduje, że piłka sta¬ 
je się cięższa. Wpinanie FAIR PLAY 
wyłącza działalne ułatwień. 

POPULOUS 

PC. Mai 

Kody l)HURTOUTORD.3)TlMU' 
SŁUG. 4) CALDIEHILL. 5) 5COQL'- 
EMET.6) SWAVER. 7) KŁLPEING, 8) 
E0A07X)RD. V) BURW1LCON, 10) 
MORINGILL. 11) NIMH1LL. 12) BtL- 
CEMENT, 14) WEAVH)PHAM. 15) 
ALPOUTOND, 17) IMMU51LL, IB) 
HOBDIETORY. 19) BUGQVEEND, 20) 
SH ADTEP. 21) COR PEH AM, 23) S A- 
DWTLLOW. 24) LOWINGtCK, 26) VE- 
RYMEEND, 27) M1NMPME, 31) DO- 
V YStCK, 32) SH IDEHOLE. 34) JOST 
ME. 35) TTMPEOLD. 36>CALOZBOY, 
37) SCOWILPOR. 38) SWĄJMGPAL. 
39) KILLOHOLE 

PREDATOR2 

C-64. WAR 

Podczas gry wciśnij BACKSPACE. 
Zaczniesz od początku, ale każde naci- 
śniecie FI RE będzie powodowało wy¬ 
buch a nie struł. 

PREHISTORIK 

PC. BJ. 

Kody do teueli: ])SFBA,3)85E9.4) 
1901,7) 398B.8) CC AZ. 

PREHISTORIK 2 

PC. Śmietana 

Kody dotevełi. Poziom BEGINNER 
1 > 71 JO. 2} D4C4.3) 3861. 4 ) 9C05.6) 
4643. 7) A9E7. 8) 0D84 Poziom 
£XPERT: 1) 1B66. 2) 7F02, 3) C5A3. 
4) 2940.6JP080, 7) 3722, B) 9AC6.9) 
FGE62 Aby ukończyć grę trzeba grac 
na poziocnie EXPERT- 
PC. Sławek S. 

Kody: l)FER) T 2>F4E0.3>FBBE.4) 
08FF. S) 1305,6) D6D0,7) EODE, 


Ul. Wroni# 35/37, teł. (0 22] 201*261 w. 550, f#x (0 22) 209-305 




PREM1ERE 

Amig u. Hulk [łogan 
Na ekranie tyltili rt 
STARKPLUGSJcth ■łpi^arpe w 
sic giy CHEAT da ci 


wtisż 

vłh&- 

w*ó. 


i4f ifc .imj 





□F 

HlNJ^T) 
ROC- 
DOCK 

tylLr 

fhrĄTLH. 
21 ) 


PRZEMYTNIK 

A tan XUXE. H an. 
Po kupieniu JBIyika* 1 
galaktyki i już wygrałem 


GUEST F0RT1RES 

C-64* Toman Paw loUsbU 
POKE 14864)) - wiiżf e 

RAIN60WISLAND 

Amiga, Piotr Lij_ 

Jeśli chce&Ł przeje 
musisz zebrać klejnoty 
kokjno&ci RED. 
GRBLN.BLUE.INDt 1 

RELAKED MOTIONS 

C-64, Artur Srytnailaki S; Mariusz 
Paluda f; ! ! 

Kody: DOOOPS UP. 
SNAP.3)MOVEANY,4) 

5) JO£LETAXI,6)LAMII 
DONT PANIC, 8) TRILLI, 

KJTTEER. 10) BACKDRkf 
TALES. 12) BANANE.il], 

ME. 14) COMPACT DI|C 
16) MOUNTAINBIKE, “ 

18) BREE. 19) BOSS,21) 
BARTMAN.22) AMYOR, 

HOP, 24) ALAF, 25) EM1G|^ 

RESCUE RANGERS HER 1 ES 

PC T Przemysław Dyi 
W czasie gry nonira 
i raz FI a Zostaniesz jr«|ije 
śitępnego poziomu 

R0B0C0P 

Amstrod (uhh!),Miuwk 
Gdy cyfry na strome {yufii 
do 000 naci śnij spację - 

ROMĘ AD’92 

PC k Marek Srubeii 
Przytnymame 

pofiizszych kodów daje m [flii 
Herculanum 7*4 - 
Skawicy. 826 erupcja 
przypływ pieniędzy na i 
- kończy łevel. 

RMT5C 1: 442 - wie**6f W - fwc. 
719 - zakup niewolnik* w, W ft- l^kup 
niewolnic, 426 - rozp lęz fc e handlu 
niewolnikami, 682 - kc ftp y e 1 
Brnain; 231 - pożar.! sc4.S5- 

dzteri ,251-deszcz ,49C 

Romę 1: 114— żako } n ef ofrd|r 
442 - wieczór, 443 - n nł, i53 
drtrt wewolniey do wtei egt u yjky 
362 koftrzy kveł r 
Egypt: SD9 - kończyflejeł 
403 - noc. 434 - zakup n 
624 - kończy teveł Kod; i te 
trzeba w czasie gry (z ĄL” 



SABOTEUR 

C-64, MAms 
Gdy znajdziesz bom|ę 
14 i zostawiaj, kitka raz; [ k 
miejscu, Zo każde zn^piw se 
jesz 10000$ Uważaj tyflkii b] 
bić licznika, bo będzie* nyiii 


SETTLERS 

Amiga. Kysio 
Gdy na szlaku przepłynie 
widka woda. to zamiasi ącniid,. 
drogę z wod| i postaw łud jka |(r b M Bę- 
due on przewoził towary 39 gftl^jii^u iobę. 


S0L0M0N’S KEY 

Amsirad (ehb^J. Marek Lii 
Na plam uch 5* 11 i 14 tura W klu¬ 
czyk Weż go i idź do K*fięp- 

rn plansza fo plansze 


ęł Ronie 3: 
H t6, nUiów. 


tVfH 

N 


6w, 

.kup 

!f!K 


; bko bierz 
słipym 


Sf 


M 

p™* 


bfdiif 


SORCERY 

Amstrad (pff!>, Marek Lis 
Usiądź na garnku. Uzupełnisz encrgję. 

SPY WHO LOYED ME 

Alan ST, Radosław Jurzysta 
Działa tips 2 Amigi z numeru 9. 

STEG THE SŁUG 

C-64, ftoben Kosowski & Rafa! Mazgaj 
Kody dolevdr 2) RDNUHCCMGU + 
3) EDOLT1CKO. 4) HDPFUVL1C. 5) 
ODQMFUV LIC, 6) MEB HETPl AG, 7) 
LEOGODTRHK, S) NEDGFLDVRL. 9) 
OEFVHAGHLV, A> PETTHIGLD 
CONTROL - następny pOŁkm. 

STREET ROD 

PC, Leszek $w icfszczynski 
Zaraz po rozpoczęciu kup pierwszy 
najtańszy samochód W garażu wyjmij 
z niego silnik i spróbuj spyitó auto za 
30000$' Powinieneś zobaczyć tekst: 
You are crazy, bul I lukn ii! 

STUNT CAR RACER 

Amiga. Piotr Liganu 
Po minięciu pierwszego zakrętu do¬ 
daj gazu i przejedź przez, rampę z pnęd- 
ko&cię około 150. Bardzo efektowne! 

SUPER FROG 

Amiga, Piotr Mieczkowski 
Kolejny kod: 7.1) 38721L 
Amiga, Katarzyna Wyszyńska 
Gdy keisz w kosmosie naciskaj ESC 
- jesteś nieśmiertelny, 

TAPPER 

C-b4,Tcmart Pswiowski 
POKE 15889.165 - nteśminlelrttóć. 

TASK FORCE1942 

PC.Pe^l 

Gdy grasz Amerykanami w scena- 
riusz kampanijny (GUADALCANAL 
CAMPAIGN), nie wbKbj się i nie 
oszczędzaj okrętów lylko wysłij wszyst¬ 
kie wojska jakie masz (z.zjopmrremem). 
oó razu na GUADALCANAL. Giwran- 
nye ci m szybkie zwycięskie zakończe¬ 
nie kampanii. 

THUNDERBLADE 

C-M. W A R 

POKE 4159 J55 C255 helikopterów) 
i SYS4096 

TINY SKWEEKS 

Amiga. Boh 

Kody do levcli: I) ADJLACES. 2) 
GAS1AND1. 3) GROIDEKN. 4) RE- 
STUSHA, 5) ENTKL6CO. 6) BOT- 
CREPA. 7) OCTOANVA. 8) COAD- 
SUPP.9) RAWHSK1T. I0)TANGV1- 
U. U > DENAJOIN. 12) VAMBTHEA, 
13)UNPASUBO, i4)LANDPAPY. 15) 
PREPPAND, 16) N16ESAILO. 17) 
BROCINDI. 18) BUSKITJL1.19) LO- 
GIMARA.20)OCTOCLAB. 21) TRI 
SEMES, 22) CONV)EHO. 23) 
RENDCL1N, 24) NEG APOLY.3) PE- 
TRACCE. 26) SPONENCR 27) LA- 
ZYHOMi. 28) HENDOUTH 291 PA- 
P YEP1P. 30) COCKSTUM. 3!) ETHI- 
GANG. 32) INLADONC, 33) 1NTE* 
AS SA, 34) MASTWOOD. 35) ABRO- 
INST. 36) BACKUANA. 37) ECLO- 
WHIP. 38) GROHMPO, 39) CUBA- 
CUBA. 40) DECLDROL, 41) SIM- 
PITNDE.42) UNHUSCHO.431 LEGA- 
MURA.44) AN1MCATE, 45) LAUG- 
MACE, 46) PALSDYSS, 47) BRO 
CREVE. 48) TORRUNDE. 49) U1GU- 
APER, 50) NONHM1SC. Jt> PERU- 
SM1T, 52) DYSSDEKN. 53) DrURGA- 
St.54)ODORCAUS.S5) PEASANCH. 
56) URORDEFE. 57) SVBBPICK,58) 
RLLASCAR. 59) NODUOOPH, 60) 
COBEGALE.61 )1ROLTACS.62)PE- 
ASYAMB, 63) XYLOWlRE, 64) 


SS/KGB 57 



































SCILMINT. 65) EUGERUNE. 66 ) 
ERUPPLOT, 67) MARICONK, 68 ) 
NURSHISP, 69) SNOB HOMO, 70) 
PORTCARO. 71) CHARCEDA. 72) 
UNNEPOWS. 73) POONROMA, 74) 
PREAPREP. 75) SA1LZOON. 76) ISO- 
SNURS. 77) HENDWOOD, 78) AOO- 
NUP5N. 79) LANDDINY. 80) NICK- 
MAST, 81) PICKROLL, 82) OUTS- 
SPOT. 83) KALAACCE, 84) TELO- 
RULA, 85) WORKLAUD, 86 ) GRA1U- 
PLA, 87) POLOOCTO. 88 ) REPADE- 
TA.89) FELDUNFO. 90) BADIYELL, 
9 )) PATIBEEF. 92) TrrASAVC. 93 ) 
PLF 1 UNPR. 94) MASTERUP, 95)QU- 
ARFELD, 96) GRIFS1DE, 97) WHI- 
TUNN1.98) DOWN1NSU.99) UNUI- 
SOP, 100 ) MUADDIB. 

U96 

C*64. Cnish, Dr. Sh&iky 

Komputer nigdy nic wybiera pozy¬ 
cji swych statków losowo. Obraca łyl- 
kć pozycję twych sitków wokół osi 
X i V. Np. jeśli umieścisz statek w le¬ 
wym dolnym lo komputer umie¬ 
ści taki sam statek w prawym górnym to- 


UFO ENEMY UNKNOWN 

PC, Ptjotl 

Na początku gry stawiaj na siłę opia 
władnych żołnierzy: Najlepszy będzie 
tu AUTO-CANNON ^ amunicję eks- 
plcdujgcę (AC-HH) Oprócz wrogów, 
mozesz nię także usuwać przeszkody 
zjulnma#ce ci widok - żywopłoty, drew 
niflfic htimkj f w nocy dobra będzie amu¬ 
nicja zapalająca AC-l do oświetlenia te¬ 
renu} . Poza tym używaj czołgów. Mają 
one dużą ruchliwej więc świetnym 
narzędziem rozpoznania- Postaraj się 
też szybko przebadać AU EN GRENA¬ 
DĘ i LASER WEAPON Wraz ze wzro¬ 
stem umiejętności żołnierzy zrezygnuj 
z czołgów (ich strata kosztuje sporo 
punktów} aż do momentu wynalezienia, 
silniej opancerzony ch* czołgów podusz¬ 
kowych (HOYERTANK), W miarę 
wzrostu opancerzenia wroga optymalną 
bronię będzie LASER RłFLE (a potem 
HEAV Y PLĄS MA) i 3-5 ALlEN GRE¬ 
NADĘ (mzwaląję nawet murowane ścia¬ 
ny} HEA VY LASER jest zbyt ciężki 
i me posiada opcji AUTO-RRE by po¬ 
lecać go jako dobrą broń. Gdy wcho¬ 
dzisz żołnierzem do pomieszczenia za¬ 


wsze obróć się by sprawdzić, czy wróg 
me czai się z boku, tuż przy drzwiach, 
W dużych zadymionych pomieszcze¬ 
niach także mc wystarcza jeden rzut oka. 
Gdy wróg stoi w dymie dalej niż 10 pól 
od żołnierza, może nie zrotać zauważo¬ 
ny? Nie obiecuj sobie wiele po M0- 
TlON SCANNER, jego używanie jest 
w większości wypadków simą czasu. 
Natomiast koniecznie wyprodukuj ME- 
Dl-KIT. 2*3 na dmzynę wystarczą 

UGH! 

C-64. Cnish & A*el 
Kody do Ievell: 01) 01 BOM. 02) 
02BO39.03) 03B048.04) 04B023,05) 
05B074,06)06B067. 07) 07B056.0B) 
O8B035.09)09BG20, t 0 ) 10A491.11) 
IIA482.12) 12A439.13) I3A44S. 14) 
I4A423, J5) 15A474. 16 ) 16A467.I7) 
17A456.18) 18A435,19) I9A420.20) 
20DS91.21) 2ID5S2,22) 22D539.23) 
23D548,25) 23D574, 26) 26D567, 

YERMEER 

Wsij Hkie, General R.H. 

Obrazy podzielone 54 na 8 epok 
W każdej epoce należy ■kompleiować 
pięć obnuńtt 

Epoka I YERMEER 1-5) YERMEER 
Epoka 2 BAROCK: 6 } REM- 
BRANPT. 7) HALS. 8 ) RUBENS. 9) 
BREUGHEL, 10) MURILLO 
Epoka 3 KLAS1CISMUS: ]J)DA- 
V 1 D. 12) GOYA. 13) INGRES, 14) 
CHAROLN, U) MILLET 

Epoka 4 ROMANTIC: 16) TUR¬ 
NER. 17J CONSTABLE. 18) GER1- 
CAULT, 19j FRIEDRICH. 20) RUNGE 
Epoka 5 IMPRESSIONISM: 21) 
MONET. 22) PISSARO, 23) CZES- 
SANNE, 24) DEGAS. 25) RENOIR 
Epoka 6SYMBOL1SM; 26)MORE¬ 
AU. 27) KLIMT. 28) HOLDER. 29) 
WHISTLER. 30) KHNOPFF 

Epoka 7 EXPRES(ONISM: 31) DE- 
RAIN. 32) K1RCHNER. 33) MARC, 


34) MACKĘ, 35) MUNCH 

Epoka 8 MODERN: 36) VAN 
OOGH. 37) GAUG1N, 38) KLEE, 39) 
PICASSO. 40) BRAQUE 

vtz 

Amiga, Grzegorz Kuiża 
Podczas wyboru zawodnika wpisz 
WHAT A LAftGE SET OF BOL- 
LOCKS 1 wciśnij RETURN Klawisze 
1-5 przenoszą po etapach. 

WK0DARESWINS 

C-64, Tomasz Pawłowski 
FOKĘ 4516,255 - nieśmiertelność 

WHO DARES WINS 3 

C-64, Tomaaz Pawłowski 
l>FOKE iJW.ra^nitómkjnrfiKiśe. 
2) POKE 5201,255 - meimicfielność. 

WŁADCY CIEMNOŚCI 

C-64, Krzysztof Szkudlarak 
Droga przez pustynię 2 x prosto, 3 x w le¬ 
wo. 4 a prosto, Z Jt w prawo. 2 z prosto 

WORKING STONE 

C-64, Tobiasz Salek 
Kody: L) BF-ACH. 2) GOING. 3) 
WAYS. 4) TH1NKY, 5) FUNNY. 6 ) 
SL1ME, 7) GO. 8 ) FLY. 9) PASS. 10) 
GIGAR.) I) HORROR. 12) WORLD. 
13) HELL, 14) MAPPET. 15) STAR, 
16) SH1T, 17) BOTTLE. 18) DIOKIN, 
19) HARD, 20) PLAY. 21) FREE.22) 
COOL.23) AMEN. 24) OH. 25) BABY. 
26) HOME. 27) BOMB, 28) CLEAR, 
29) JAMES. 30) FREAKS. 31) PfT. 32) 
VOLLEY. 33) QU1T. 34) ARTIST. 35) 
FTLTER.36) MANIA. 37) STERN. 38) 
LOVE. 39) NEAPL. 40) NEMSIS. 41) 
NEON, 42) SNOOPY.43) GOON.44) 
K1LL. 45) PAlNT, 46) YEAH, 47) 
FUCK.48) GO AL, 49) KISS. 50) EN- 
DING 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

02-903 Wartiawa. ul. Rowińska 40/24 

Najciekawsze gry na Amigę i IBM PC - każda z polską instrukcją obsługi 
Wypełnij blankiet i wyślij, a za dwa tygodnie otrzymasz zamówioną przesyłkę 

ZAMÓWIENIE " . 

VIPif'aHHI«IIIMrrnpmiJiai4i»Ri«t ri - 

ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY; CH "» lw * Wo > 



(dokładny adres z kodem) (podpis rodzica) 

ZQt *ifftwenię plafru’ przy odbiorze plus k^s-t\ przesyłki pocztowej 


TYTUŁ GRY, 


AMIGA 

eon* w tya. lla art. 


□ 680 ATTACKSUB.. 

U BACK TO THE FUTURĘ_ 

__łĘl 000 .' 

— 

O BIG 100 (100 GIER)..... , 

..... 470 000 - 


□ flfflDSCFPREY_ 

H BLACK CRYPT .. 

... -Z70000.- 
.... 27D000- 

—- 

□ BLUES BROTHERS_ 

□ BHOESOF DRACUU_ 

□ CIY1LIZATI0N... 

....... m.oad,- 

.... 280000r 

^519000.' 

— 

□ DANGERCKjSSWFTS.^ 
n DAYSOFTWUNCER 

...£66000* 
. 161 . 000 ,- 


r. OEMON BŁUE r . 

... 161000- 


□ 0RACULA___ 

□ CHAT. ...i 

.MAOOOr 
t .£70 000.- 

— 

□ DUNGEON MASTER,_ 

□ GEAR WORKS ___ 

□ HARPOOfl.,.-... .. 

.£70000* 

,™. 2 to 000 - 

...„570000,- 


P HIREDGUNS. 

.636 000* 


P INDLANAPOUS 500. . 

£70 000 - 


□ INNOCENT UNT 1 CAUGHT.... 
O Min T 11 

. 683000 - 
,..^70000- 

--- 

□ O&CAft.. .. .... ^ 

^^37000.- 


□ SHADOWI.ANDS . .. 

^.£70000- 


□ SKIOMAFtKS . . 

-. 38*000 + 


D SRACE HULK ___ 

. 513 000 - 


□ SYNOCATE ___ 

...sseooo,- 


D TROLLS_ ____ 

ZlBOOOr 


□ WINTER SUPERSPOR15. -. - 

_ jib.ooo!- 






i 


TYTUŁ GRY 


IBM PC 

.„cant w ty*. Ile azł. 


□ 603ATTACKSL8_2TO.OOC,- 

□ ARDENYPC_390.000,- 

□ BETRAYAL AT KRONDOR..#71.000,- 

□ BG 100(100 GIER)..470.000,- 

□ BIFD50FPREY_ 270,000,- 

□ CMUWTCN... -549.000,- 

□ CLASSIC COLLECTION (4 GRY) „500.000,- 

□ COL0SSUS14 GRV)_410.000,- 

COYERGIRL STRIP POKER.406000.- 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ DUNE--- 

D DUNGE0N MASTER.. 

□ F-15 STFIKE EAGLE II I, 

□ F-117A. 


DARG6R0US STREETS. 

DEMON BLUE_ 

DRĄC ULA _ 


□ FIBTSDFGLOHY, 

□ GEAR WORKS_ 

□ HARP00N. 


_266.000.- 

_ 101 . 000 .- 

......46*000,- 

......i70.ma- 

.270.000,- 

.701.000.- 

.071 000,- 

....554 000,- 
—280.000,- 


_270.000.- 

.„270000,- 

..697.000,- 


D HEROESOF THE 35701 

□ HIRED GUNS __ 

O HCREDIflLE MACHINĘ_427.000,- 

□ INDIANAPOLIS 500_ 270.000.- 

□ WDYCAR RAC ING_.793.000,- 

□ INNOCENT UNT1LCAUGHT.830.000- 


□ KASPAROYS GAMBIT.. 
O KING S OUEST VI. 


660.000,- 

.095.000,- 


IBMPC 

TYTUŁ GRY., m ......„C6fl* W tył- Ile izt. 

□ LUHE OF TEMPTRESS_406000,- _ 

O M JORDAN IN FLIGHT. .... .415 000,- 

□ MB20M...mOOOl- _ 

□ OH NOl MORĘ LEMMINGS...270.000-.- _ 

□ OSCAR,.. ....294.000.- _ 

□ PATRIOT-049.000,-_ 

□ POWERMONGEH-270000.- a_ 

D PRIWATEER.____732.000, 

□ OUESTFORaORYII .5960CO 

□ RETURN OF THE PHANTOM .. - 753000 

□ RISKYW000S. 

□ SEAL TEAM. 

□ SHADOWCASTER 

□ SHADOWULNDS. 

□ SFACEHULK 


200000 

.406000 

.793000 

.270000 

..647000 


□ STRIKE CO YMANDER_ 793.000 

□ SYNOCATE PL .. 600000 

□ TASKFORCE 1942. „...700.000 

□ THEATBE 0F WAR .. ...244000 

□ TflOLLS...000 

□ ULTIMA VII... „_ .732.000 

□ ULTIMAUNDERWORLO ... 696.000 

□ ULTIMAIWDERWORLD II. 732000 

Q YALHALLA.. 456.000 

□ V FOR WCTOFW W....__.495 000 

□ WINTERSUPERSPORTS -.210000 

□ KEN0B0TS.. 427.000 























































































UWAGA!!! OFERTA SPECJALNĄ ^ 

DLA CZYTELNIKÓW Steni Strritt iKCB: 
zakupy i tym kuponem w MarkSoft - taniej 5% 

Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. - 


W ofercie ponad 550 tytułów!!! 
Amiga, PC, C-64, Atarl... 

r — surf ninjas 

/ p Nawalanko-kopanka jak się 
I patrzy 1 Zawiera elementy 
> 5 zbieracfco-przygodowe! 

/dE7 Scenariusz oparty na niezłym 

filmie, którego nikt w Polsce 
. „IŁ O nie widział! 


Ceno: 2AW fur. 


fS69 

Gra historyczno-kupiecka 
opowiadająca o burzliwym 
okresie handlu morskiego 
w II połowie XIX w 
Gra dla 1-4 graczy! 
Opisana w SS'10 

Cena: 320 tys. 


EURO SOCCER 

Kolejne spojrzenie na 
skomplikowane losy kopacza 
„szmay usiłującego stę 
przebić w gronie 64 drużyn 
podzielonych na 6 lig 
Gra dla 1 2 graczy. 
Urozmaicenia, 
np, zmienna pogoda. 

Cena: 280 tys. 


MEGA 

COLLECTION 

8 gier, w tym 2 olimpiady? 
Sporl. zręczność i karate! 
A to wszystko zapakowane 
razem na 5 kasetach dla 
miłośników Commodore. 

Cena: 210 tys . 


Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 


Rok temu MAO DOG ekscytowah pod- 
rwcat do grane ot***. Teraz v^oęść 
przygód na Onkim Zachodzw 
Rozbójnik Wsciekty Pies obrabował 
bank a ztoto zagrzebał w ukrytej piecza¬ 
rze Na wyprawę po skrzynię kosztowno¬ 


ści wyrusza trójka bohaterów - Indiano 
Grzmiąca Wydra, sicm *:*ucJtston Bon- 
m oraz ftdesorek Do końca dotrze tyl¬ 
ko redan, którego poprowadzi koniec lufy 
twego rewolweru. 

Gra juz lak me podnieca, jak poprzed¬ 
nia część Nie ma tej atmosfery zastra¬ 
szonego miasteczka akc a jest urywana 
Nikt tez nie skopiuje jai na dyskietki - pra¬ 
wie 500 MB 

John Zabiyaka 

Dystrybutor CD Projekt 

tut (0-2) 621-46-20 


Amigi -1 Mi, wszystkie medete 
MC - mm. 2B6. 570 kR RAM, EGA VGA 


AM,LASER GAMES94 


Amiga -1 MB wszystkie modele 
PC - MO kB RAM, EGA. VGA 


C-M - magnetofon kasetowy 


Lipińska 2, 01*833 Warszawa 
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KOEI uraczyła fanów strategii grą 
GENGHfS KHAN (CZYNGlS CHAN) 
wydaną w bf W stosunku tło poprzed¬ 
nich gertej fumy, ta |e$l nieporównywal- 
me lepsza, chociaż do doskonałości 
jeszcze sporo braknę, KOEI zacznie 
poprawiła grahkę i dźwięk, wprowadzi¬ 
ła elementy snim&ąi, uprościła Stero¬ 
wanie akqą gry 

Akcja GENGHfS KHAN dzieje się 
w średniowieczu - XII i XIII wiek, zaś ty¬ 
tułowy bohater gry - CZYNGlS CHAN 
me jest jej jedynym Grać mozesz na 
trzech mapach, sre^towiecznej Mongo¬ 
ła (jedna) i ówczesnego średniowieczne- 
go świata obejmującego Europę, Azję 
i północną Afrykę (dwie) Dla każdej 
i map możesz wybrać jeden z kilku sce¬ 
nariuszy. W każdym z mch inny jest bo¬ 
hater gry oraz państwo (krą}, z którego 
masz dokonać podboju ówczesnego 
świata Bohaterami gry są znani histo¬ 
ryczni władcy azjatyccy i europejscy 

Gra ma trzy poziomy dowodzenia 
strategiczny (głównie administrowanie 
prowincjami da potrzeb imtotamyćh oraz 
dyplomacja), operacyjny (koncentrowa- 
nre oddziałów do ataku lub obrony, łą¬ 
czenie eh w zgrupowania oraz wyzna¬ 
czanie celów ich marszuj, taktyczny 
(rozgrywanie bitew) Jeśli me dajesz so¬ 
bie rady. z którymś z poziomów dowo¬ 
dzenia, mozesz przekazać je kompute¬ 
rowi Zrób to poprawnie, ale me dosko¬ 
nałe Lepiej zrobisz to na pewno ty h je- 
śi przytazysz się do administrowania, dy¬ 
plomacji oraz dowodzenia i uważnie 
przeczytasz artykuł 

Akcja gry jest ciekawa i Irzymająca 
w napięciu, tym bardziej, że projektan¬ 
ci KOEI jak zwykle w swoich grach, co 
jakiś czas uszczęśliwiają cię huragana¬ 
mi. zarazami, suszami i powodziami. 
Jeśli mimo to dajesz sobie jakoś radę. 
a twoje impenum ciągle rośnie - spo 


żotowrzy i zakupów uzbrojenia Oddzia¬ 
ły możesz wystawiać z mi^scowych za¬ 
sobów rekruta (DRAFT) lub zaciągać 
najemnków (MERCEM) Mozesz je rów¬ 
nież rozwiązywać (DłSMlSE) Zasoby 
rekruta są jednak ograniczone, a ich 
nadmierne wyeksploatowanie negatyw* 
ma wpływa na produktywność prowincji 
Każdy kolejny zaciąg w tej samej pro¬ 
wincji daje co raz słabsze oddziały Na¬ 
jemnicy są lepsi, ale na ogół znacznie 
drożsi. Oddziałów me musisz uzupeł¬ 
niać po bitwie Robi Jo za ciebie kompu¬ 
ter korzystając z twoich zasobów rekru¬ 
ta, przy czym przywraca stopień wy¬ 
szkolenia i wyposażenia z przed bitwy 
Oddziały zniszczone w czasie bitwy nie 
są odtwarzane Jasi zabraknie ti pienię¬ 
dzy na kwartalny zold. komputer również 
cię wyręczy i rozwiąże te oddziały, dla 
których zabrakło pieniędzy przy czym 
rozpocznie likwidację od najmniej war¬ 
tościowych formacji. Ola celów militar¬ 
nych (zaciągane wojska, żołd i zapew¬ 
nienie żywności) będziesz zmuszony 
przemieszczać (SE ND) pieniądze 
(GOLD) i żywność (FOOD) pomiędzy 
prowincjami, 

- dowodzenie wojSKiem: przemiesz¬ 
czanie oddziałów w celu ich koncentra- 
qi (MOVE), grupowanie oddziałów 
w zgrupowania - LEGlONS (mogą li¬ 
czyć do 4 oddziałów), podejmowanie 
decyzji O agresji (ATTAOK) i kierowanie 
ich ruchem w trakcie operacy zaczepnej 
(podbój) łub obromei (jeśl się spóźni¬ 
łeś z atakiem lub masz rebelię niezado¬ 
wolonych poddanych). Dla przeprowa¬ 
dzenia operacji armię musisz zaopa¬ 


trzy ć w żywność, przy czym 1 jednost¬ 
ka żywności wystarcza dla 1 żołnierza 
na 30 dni wałki W przypadku operaqi 
ofensywnej musisz wypłacić dodatko¬ 
wy żołd - 50 goldów da każdego oddziar 
hi Operacja defensywna nie kosztuje mc 
- najwyżej utratę głowy lub prowincji. 
Operacje są przeprowadzane na ma¬ 
pach prowincji uwzględniających rzeź¬ 
bę terenu Cfceracja, przy pełnym zaopa¬ 
trzeniu wojska w żywność, może trwać 
30 dni Jeśli w tym czasie napastnik me 
pofcęna arrm obrońcy - wystarczy znisz¬ 
czyć zgrupowanie naczelnego dowód¬ 
cy - to przegrywa kampanię, zaś jego 


dziewaj się. ze kilku z twoich zarząd¬ 
ców wypowie ci posłuszeństwo i ogłosi 
autonomię Chyba wiesz co w takiej sy- 
luecji zrobiłby CZYNGlS CHAN? Jeśli 
więc podeirmesz Się podsoiu świata nie 
spodziewaj Się łatwych sukcesów - je¬ 
śli jednak je osiągniesz, 1e na pewno 
poznasz penie i blaski władzy 


CEL I ZASADY GRY 


Gra przebiega w kwartalnych turach 
a je) celem jest stworzenie imperium: 

- na pierwszej! mapre - przez zjedno¬ 
czenie Mongołów (cztery scenariusze), 

- na dwóch następnych - przez pod¬ 
bój sąsiednich i dalszych państw (po 
sześć scenariuszy na każdej z map) 

Dla osiągi lęaa tego mozesz (nazwy 
opcji podano tak jak występują w grze): 

t Wystawiać wojsko i dowodzić nim, 
na oo składają się 

- zaciąganie, szkolenie i wyposaża¬ 
nie oddziałów różnych formaqi (UNIT]. 
Każdy oddział liczy po 200 żołnierzy , 
a wysławia się go jako gotowy do wal¬ 
ki Ma określone wyszkolenie (TRAIN) 
i wyposażenie (ARMS), zwykle niezbyt 
wysokie, co zmusza aę do szkolenia 


wojsko musi się wycofać do prowincji, 
z której rozpoczęte lę kampanię Po¬ 
dobnie dzieje Się, gdy zabraknie żywno¬ 
ści Jeśli wygrasz kampanię, 1oocalałe 
z pogromu oddziały nieprzyjacielskie są 
wcielane do twojej armii przyjmując jej 
poziom wyszkolenia i wyposażenia 
W takiej sytuacji musisz również zade¬ 
cydować o losie jeńców (dowódców) 
Mozesz rozkazać: EXECUTE (stracić), 
SET FREE (zwotnić), RECRUfT (zwer¬ 
bować), W stosunku do groźnych wtt> 
gów twojego impenum mozesz wybrać 
tylko z dwóch pierwszych możliwości. 

- kierowanie przebiegiem bitwy Bi¬ 
twy są starciem dwóch wrogich zgrupo¬ 
wań Prowadzone są na planszy, któ- 
re| ukształtowanie terenu jest zmienne 
i odpowiada rodzajowi terenu z miej¬ 
sca kontaktu przeciwników na mapie 
prowincji. Bitwa może być prowadzona 
w połu lub w oparciu o fortyfikacje miej¬ 
skie. które utrudniają alak Bitwa prze¬ 
biega w turach, w których wydaje sę 
rozkazy poszczególnym oddziałam Gi* 
twa jest toczona przez jeden dzień bez 
przerwy, zaś liczba łur jest zmienna 



\ zatezna od pory roku W sytuacji gdy 
bitwa nie została zakończona (zadra 
ze stron nie została zniszczona), może 
być wznawiana w następnych dniach 
Działania oddziałów poszczególnych 
formacji (ruch i walka) są animowane 
Bitwy mozesz rozgrywać tyko Wtedy. |fr 
śl naczelnym dowódcą atakującej tub 
broniącej się armii jest twój bohater 
W innęj sytuacji bitwa jesl symulowana 

2 Admmsirawać swoimi (macierzy 
Siymi i podtotymij prowincjami Spro 
wadza się to do ustalania wytycznych 
polityki wewnętrznej dla każdej z nich 
w następujących kategoriach i kieruj 
hach (w ramach kategoni) 

- POLICY (ogólny kierunek) Kierun¬ 
ki: DOMESTIC (wewnętrzny, interes 
prownąi), MILfTARY (wojskowy), ECO 
NOMIC (ekonomiczny, produkcja na 
handel), BALANCED (zrównoważony), 

- MIUTARY (wojskowy). Kierunki 
GUANTJTY (ilościowy), OUALfTY (ja- 
kościwy), ARMS (wyposażenie, uzbro¬ 
jone), BALANCED (zrównoważony) 

- INVEST (inwestycje) Kierunki: 
ECONOMY (ekonomika), FAfiWING 
(uprawa ziemi - związane z osadnic¬ 
twem), DEFENSES (obronność, budo¬ 
wa miast i umocnień), BALANCED 
(zrównoważony), 

- DlPLOM (dyptomacja) Kierunki: 
!NVADE (polityka agresywna wobec są¬ 
siadów). EKTORT (wymuszanie pod- 
porząchowania się, Irytwiów). COEXI ST 
(współpraca). SUBMIT (polityka rozważ¬ 
na, uległość wobec władzy centraJnej}. 

Ponadto mozesz ustalić (procento¬ 
wo) zaangażowanie ludności prowincji 

























w poszczególne działy gospodaiki (LA- 
BORj Są to: C0N5TRUC N (budow¬ 
nictwo - rma$ta i obronność) AGRJ- 
CULTUR (rolnictwo), HERDJNG (ho¬ 
dowla), FUR (myśliwstwo) W prowincji, 
w której aktualnie przebywa władca (HO 
MBBASE). mozesz ponadio rozdać pe- 
niądze ludności (GIVE) oraz ściągnąć 
nadzwyczajne podalki (TAX). Dwukrot¬ 
ny kolejny pobór podatku wywoła bunt, 
który zazwyczaj możesz łatwo stłumić. 
Pierwsze daje ci sławę, drugie środki 
na wojsko Sam oceń co test właściw¬ 
sze. 

3. Handlować (MARKET) w celu i&y 
byoa pieniędzy, których ciągle ci bę¬ 
dzie brakowało, szczególnie na począt¬ 
ku gry. Kła łz to następujące możliwości: 
sprzedaż (SELŁ), zakup (BUY) i zacią¬ 
ganie najemników [MERCEM) Handke 
wać możesz z: Ujgurami (UJGHUR), 
Chińczykami (CHINESE), muzułmana¬ 
mi (ISLAMIC) oraz Weneqanami (VE- 
NETIAN) W kazdei torze gry inna jest 
penetracja handlowa świata przez po¬ 
szczególne nacje Może się okresowo 
zdarzyć, że nie będziesz mógł handlo¬ 


wać Ceny na poszczególne towary są 
zależne od pory roku, Ra za tym, co ki- 
ka lat jest nadzwyczajny urodzaj - wte¬ 
dy ceny są najniższe; nawet zaciąg na¬ 
jemników jest tańszy niż rekrutacja we 
własnym państwie 

4 Prowadzić akcje dyplomatyczne 
(DIPLGM), które sprowadzają się do 
następujących propozycji składanych 
innym, obcym prowincjom i państwom: 
żądanie poddania sę (SURFDR), żąda¬ 
nie zapłacenia trybutu (TRIBUTE) i pra^ 
pozyqa przymierza (ALLY) PodObne 
propozycje możesz Otrzymać od innych 
władców 

Nie byłbyś władcą absoi utny m (śre¬ 
dniowiecze!), gdybyś me mógł podą- 
mować decyzji personalnych Masz tu 
następujące możliwości: powoływanie 
(PROMOTE) i odwoływanie (DEMO- 
TE) zarządców prowinqi (GOVRNR), 
doradców - twojego i zarządców (AD- 
VISR), generałów (GENERt) czyfc wyz- 
szych dowódców. Możesz leż powołać 
na generała księcia - syna twojego bo¬ 
hatera (PR INCE ) lub wydać jego cór¬ 
kę za mąż (PRNCES) Jest to maleń¬ 
stwo polityczne Ponadto możesz od¬ 
wiedzić Jej Wysokość Małżonkę (FA¬ 
MILY). Jeśli tego nie będziesz robił twój 
bohater me będzie miał potomstwa, 
a przecież lojalni generałowie i zarząd¬ 
cy są potrzebni (rodzina to wspólnota 
interesów) Zreszią Jej Wysokość jest 
miłą osobą Zawsze, gdy wyruszasz 
na wyprawę śle a gorące pozdrowie¬ 
nia i domaga się. żebyś wrócił cało 
l i bezpiecznie, co zreszlą jest w jej in- 
M teresio 


DFa decyzji personalnych istotna jest 
ocena predyspozycji kandydatów Każ¬ 
dy z nch oceniany jest według następu¬ 
jących cech: POL (zdolności politycz¬ 
ne], WAR (umiejętności dowódcze), 
LDR (Zdolności przywódcze). CHM 
(zdolność oddziaływania), BODY 
(sprawność kierowania), AGE (wiek). 
Dla sprawowana różnych funkcji w two¬ 
im imperium istotne są cztery pierwsze 
cechy Są one kwalifikowane w skali 
płędostoprwwej (od A do E) Te cechy 
są istotne w sytuacji samodzielnego po¬ 
dejmowania decyzji przez twoich za¬ 
rządców, dowódców t doradców, a tak¬ 
że świadczą o ich potencjalnej lojalno 
śct oraz o skłonnościach do niesubordy¬ 
nacji Sprawność kierowania jest is i Di¬ 
na jako cecha władcy (i jego następcy). 
Limituje bowiem ilość opcji, z których 
możesz skorzystać w jednej turze gy 
Wskaźnik BODY maleje wraz z wekiem 
władcy. 

Do sterowania grą śluzą Cztery me¬ 
nu: wstępne - koniiguracyjne oraz trzy 
dla kontrolowania akcji gry i wykonywa¬ 
nia operacji systemowych. Te trzy me¬ 


nu wyświetlane $ą na trzech ekranach, 
na których toczy się gra - strategicz¬ 
nym, operacyjnym (kampanii) i taktycz¬ 
nym (bitwy). 


MENU WSTĘPNE 


Menu wstępne ma trzy opcje 1)BE- 
GIN A NEW GAMĘ (rozpoczęcie nowej 
gry). 2) RESUME A SAVED DATA 
(wznowienie zapisanej gry), 3) tOAD 
WORLD CONOUEST DATA (nowe St^ 
nań usze) W wersji, która dotarta do 
Foteki ta ostatnia opcja jest nteuzytecz- 
na z powodu braku danych. Pierwsza 
opqa rozwija się w submenu z opcjami 
służącymi do wyboru iCżby graczy (do 
czterech) lub demo gry. Następnie zo¬ 
staje wyświetlone okno zawierające na¬ 
stępujące opcje służące dc wyboru ma 
pygfy: 

1) CONOUEST GF MONGOLIA 
(podbój Mongofc). Zawiera cztery sce¬ 
nariusze THEMONGOLS, THE JADA- 
RANS, THE KERATTS, THE NAIMANS 
Są to plemiona mongolskie, które ode¬ 
grały istotną rolę w Zjednoczeniu ko¬ 
czowniczych plemion pła - wsch Azji 
i stworzeniu państwa Mongołów Akcja 
gry rozpoczyna się w 1104 roku, 

2) GENGHIS KHAN S GRAND AM- 
BmON (WieAie ambicje Czyngis Cha¬ 
na) Zawiera następujące scenariusze: 
MONGOŁ EMPIRE (imperium Mongo¬ 
łów), KAMAKURA SHOGUN (Szogu- 
nat Kamakura - Japonia), KHORESM 
EMPIRE (Państwo Ćhorozmu). GH<> 
RE SULTANATE (Sułtanat Delhijski), 
ANGESIA KINGDOM (Królestwo An- 


gJi), CAPETIAN KJNGDOM (Królestwo 
Franqi) Akcja gry rozpczyna się w ro¬ 
ku 1206, 

3) THE BIRTH GF THE YUAN DY¬ 
NASTY (Narodziny dynastii Yuan) z na¬ 
stępującymi scenariuszami: YUAN DY¬ 
NASTY (dynasta Yuan). KAMAKURA 


SHOGUN (Szoguiat Kamakura. powtó^ 
rżenie). JL - KHAN EMPIRE (Imperium 
Persów), MAMELUKE SUŁTAN (Sułta¬ 
nat Egiptu), BYZANTINE EMPIRE (Ce¬ 
sarstwo Bizantyjskie). SlClUAiN KING- 
DOM (Królestwo Sycyl^skie Normanów) 
Aqa gry rozpoczyna się w roku 1271 
Kolejne opcje śluzą do ustalenia wa¬ 
runków gry: 1) podgląd kampanii ob¬ 
cych państw. 2) podgląd bitew (opcja 
aktywna umożkwia sterowanie bitwa¬ 
mi), 3) rodzaj pdrtykj przeciwników HO- 
STILE (wroga) afco INTELECTUAL (roz¬ 
sądna, zrównoważona). Podgląd kam¬ 
panii obcych da|e ca ważne informacje 
militarne, ale za to znacznie wydłuża 
pasywny czas gry Istotny jest wybór 
rodz^u polityki przeciwników (kompu¬ 
ter) Pierwsza stratega prowadzi do cią¬ 
głych konfliktów, co powoduje, ze twoi 
przeciwnicy osłabiają się nawzajem Ale 
ty tez mczesz zostać niespodziewanie 
zaatakowany Druga strategia jest os¬ 
trożna Powoduje r wyśog zbrojeń 11 , 
w którym zwyciężają nąjbagalsi i naj¬ 
więksi. 


EKRAN I MENU STRATEGICZNI 


Większą częśc ekranu zajmie ma¬ 
pa polityczna, średniowiecznego świata, 
którą wybrałeś korzystając z menu 
wstępnego Poszczególne państwa (pro¬ 
wincje) są zaznaczone różnymi kolora¬ 
mi i identyfikowane kolejnymi numera¬ 
mi porządkowymi Aktywna prowincja 
(wskazana przez ciebie lub komputer) 
ma podświetlony numer porządkowy 
Z lewej strony ekranu umieszczone są 


pionowo bzy okna W dwóch górnych 
wyświetlane są portrety zarządcy (GO 
VERNER) i doradcy (ADYlSOR), zaś 
w dolnym charakterystyczny widoczek 
prowincji Prawą sironę ekrany zajmu¬ 
je wąskie okno z menu zawierającym 
Opcje, z których większość rozwija się 
w submenu Po prawei stronie są wy¬ 
świetlane na górze - kalendarzowy 
czas gry (rók i pora roku), zaś na dole 
- aktualna cena żywności i miniaturowe 
sylwetki kupców sygnalizujące możli¬ 
wość handlu i określonymi nacjami oraz 
wskaźnik BODY określający możliwość 
użycia opcji menu: 

- POLICY (pottyka): DECREE X (de¬ 
kret. postanowienie), CHANGE X (zma- 
na). AD VI SR X (doradca), DE LEG 
X (upoważnienie) Wymienione opcje 
służą do ustalenia kierunków polityki 
wewnętrznej i zaangażowania Judnośo 
w poszczególnych działach gospodarki 
wybranej prowincji Możesz je wprowa¬ 
dzić samodzielnie bez ograniczeń (DE¬ 
CREE) i w ograniczonym zakresie 
(CHANGE) lub przy pomocy doradcy 
(ADYER) a także udzielić pełnej samo- 
dZFełnosa zarządcy prowinci (06LEG), 

- ORDER (rozkazy dla zarządców 
prowinci) ATTACK X (zaatakowanie 
Obcej prowincji). MOVE X (przemiesz¬ 
czenia oddziałów), SEND X (przermesz 
ozenie złota lub żywności), DIPLGM 
X (akcja dyplomatyczna SUR R DR - 
żądanie poddana się i TRI BUTĘ - żą¬ 
dane trybutu) Te opcje służą Cto wyda¬ 
wana rozkazów dla wszystkich prowin¬ 
cji poza tą, w której przebywa twój bo 
hater, 

-PERSNL (decyzje personalne) GO- 
VHNR X, ADVlSR X, GENERL X, PRJN- 
CE X. PRNCES X. FAMILY X Omó¬ 
wiono je wcześniej, 

- MłUTARY (rozkazy dla oddziatow 
stacjonujących w HOMEBASE) WAR 
X (zaatakowane obcej prowincji), MO 
VE X (przemieszczenie do innej pro¬ 
wincji: UNIT oddziatowiSELF-wtad 
cy). SEND X (przemieszczenie do innej 
prowincji: GOLD - złota i FOOD - żyw- 
nośa), DRAFT X (zaciąganie oddzia¬ 
łów), TRAIN X (szkolenie oddziałów) f 
DISSMIS X (rozwiązanie oddziałów), 

- DOMESTIC (decyzje administra¬ 
cyjne dla HOMEBASE): LABOR 
X (zmiana Zaangażowania ludności 
w fMszczególne działy gospodarki), Gf- 
VE X (rozdanie pieniędzy lub żywności 
ludności), TAX X (śctągmęoe podatku 
nadzwyczajnego}, 

- DfPlOM (akcje dyplomatyczne) 
SURRDR X, TRJBUTF X, ALLY X Orm^ 
wono je wcześnie], 
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- MARKET (handel): SELL X, BUY X, 
MERCEM X Omawiano je wcześniej. 

- INFO (serwis inlormacyjny gry) 
Dotyczy: HOMEBASE (baza danych 
prowincji, w której przebywa wtadca}, 
OTHER X (obcych prowincji). LAND (ba- 
za danych o wszystkich lwach prowin¬ 
cjach). GENERALS (dane personalne 
wyższych (towódców), MERCHANT (za¬ 
sług łiandhj poszczególnych nacji), UNIT 
(charakterystyka oddziałów, które moż¬ 
na zaciągać (MERCEM) i wysławiać 
w rożnych prowincjach (DRAFT). 

OPTlONS (opcje systemowe i kon¬ 
figuracyjne) MUSłC, SOUND. BATTLjE. 
COMBAT (we wszystkich ON/OFF), Rl- 1 
VALS (polityka preecwników HOSTIL- 
L£ - wroga i INTELECTUAL - rozsąd¬ 
na), ME5SAGE (szybkość wyswefla- 
ma komunikatów: FASTEST - bardzo 
szybko, FAST - szybko, MEDIUM - 
średnio, SLOW - wolno), SAVE (zapis 
stanu gry) i OUtT (zakończenie gry). 

- REST (zakończenie czynności 
w danej turze gry) 

Część cpqi ma przypisaną wartość 
Oznaczono ją przez X Ta wartość jest 
zmienna w czasie gry i zatezy od wład¬ 
cy. którego wybierzesz na swojego bo¬ 
hatera W każdej turze gry mczesz sko¬ 
rzystać z takich opcji, których łączna 
wartość X nie przekroczy wartości 
wskaźnika BODY dla twojego władcy 


KRAN I MENU OPERACYJNE 


Wybranie opcji WAR z śubmenu Ml- 
UTARY wprowadza do ekranu operacyj¬ 
nego Większą część tego ekranu zaj¬ 
muje mapa prowincji w której przepro 
wadzana jest operacja Na mapie są 
zaznaczone rzeki, miasta i fortyfikacje 
oraz pdkryce terenu Na tej właśnie rna- 
p*e dokonujesz przemieszczeń swoieti 
zgrupowań (LEGlONS) i wprowadzasz 
je do kolejnych bitew w celu rozgromię 
nia nieprzyjacielskich wojsk Na górze 
i z praw^ strony ekranu znajdują się 
ramki informacyjna i menu. W pierwszej 
znajdują się dane o napastniku i obroń 
cy (paitówgigfownodowudzący), nazwa 
i numer oraz widoczek charakterysty cz¬ 
ny dła prowincji Ramka menu zawiera 
następujące cpcje (część z nich rozwi¬ 
ja sif w submenu): 

- ORDERS (rozkazy dla zgrupowań) 
MOVE (przemteszczanie), CHASE (atak 
wskazanego zgrupowania wroga). 
BUTZ (szybki atak), AM0USH (zasadz¬ 
ka), SUPPLY (dostarczenie żywności 
zgrupowaniu), WTTHDRAW (wycotame 
zgrupowania z operacji) - należy jesz¬ 
cze wskazać punkt na granicy prowin¬ 
cji, do którego ma maszerować wycofu 
jąca się (ednosika, DELEGATE (przeka¬ 
zanie decyzji korrputerowi), 

- REFORM 
(przesunięcia 
oddziałów mię¬ 
dzy zgrywa* 
niamt) Jest to 
możliwe tylko 
wtedy, jeśli jed¬ 


k sransiB «ie 



no z nich liczy poniżej czterech oddzia¬ 
łów Po wybraniu tej opqi zostaje wy¬ 
świecona lista zgrupowań, między któ¬ 
rymi możesz dokonać przesunięć, a po 
ich wskazaniu tablica [z oddziałami) słu¬ 
żąca do dokonania zmian w składzie 
wskazanych zgrupowań, 

- TALK (rokowaoFa) Są prowa¬ 
dzone tylko wtedy, jeśli zgrupowanie 
gtownodawodzącego sąsiaduje z ta¬ 
kim samym nieprzyjaciela. Możesz 
tu zaproponować: BRIBE (przekup¬ 
stwo). SUBMfT (poddanie się) i TRU¬ 
CI E (rozejm) W przypadku zawarcia 
rozejmu twoje wojska wycelują się 
Takie propozycje możesz również 
otrzymać od głównodowodzącego 
nieprzyjaciela, 


cie), FAR (ostrzeliwanie, watka na od¬ 
ległość), CHARGE (szarża, atak całą 
silą oddziału, watka w bezpośrednim 
koniakoa) Jeśli w zasięgu twojego ak¬ 
tywnego oddziału jest kilka nieprzyja 
cielskich - będziesz musiał wybierać 
ceł ataku (lisia w menu albo na planszy 
bitwy), 

- ORDER (rozka¬ 
zy ogólne) Masz tu 
następujące mozliwo 
śca LEAD (ogólny roz¬ 
kaz dowódcy zgrupo¬ 
wania, który powinie¬ 
neś realizować), RE- 
VIVE (przywrócenie 
zdolności bojowej 
zdezorganizowanemu 


udaną próbę (por NOBUNAGA AM- 
BlTlON 2) 

3 Symulator operacyjny jesl zupeł¬ 
nie niezły, zaś mapy prowincji całkiem 
dobre, tytko dlaczego me ma na nich 
dróg i szlaków, które w średniowie¬ 
czu juz istniały i ułatwiały marsz woj¬ 
skom? 
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- INFO (serwis informacyjny kampa¬ 
nii) Możesz uzyskać następ^ące infor¬ 
macje LEGlONS (o zgrupowaniach), 
COMMANDR (o dowódcach zgrupo¬ 
wań), FIELD (o punkiacb wycofania się 
z prowincji), PLAN (wykaz aktualnych 
rozkazów wydanych twoim zgrupowa¬ 
niom). 

-EMO (zakończenie wydawania roz¬ 
kazów zgrupowaniom). 

Rod ramką menu znajduje się okno 
zawierające następujące informacje 
liczba wydanych rozkazów, dzień kam¬ 
panii pogoda 

Na dole ekranu oraz na tle mapy po¬ 
dawane są komunikaty dotyczące ro¬ 
kowań oraz aktuahej sytuacji stron w to¬ 
czącej się kampanii 


KRAN I MENU TAKTYCZN 


W sytuaqi kontaktu dwóch wrogich 
zgrupowań dochodzi do bitwy (m<qa- 
tywa komputera tub twoja - opcje 
CHASE i BUTZ). Większą część ekra¬ 
nu taktycznego zajmuje plansza, na 
której rozgrywana jest bitwa Ma plan¬ 
szy przedstawione jest ukształtowa¬ 
nie i pokrycie terenu oraz lbrtyfikaqe 
Na dole ekranu, w oknach, wyświe¬ 
tlane są następujące informacje (od 
lewą) dowódcy obu walczących zgru¬ 
powań, liczba tur do końca bitwy, to- 
munrkaty sytuacyjne (komentarze oraz 
decyzje dowódcze), numer i nazwa 
prowincji oraz jej wskaźnik obronności 
(ufortyfikowanie miast prowincji) Z pra¬ 
wej strony ekranu znajduje się ramka 
menu z następującymi opcjami (część 
z nich rozwiana jest w śubmenu): 

- MOVE (przemieszczanie oddzia¬ 
łu) Należy wskazać miejsce, na które 
ma byc przesunięty oddział, 

- ATTACK (rozkaz ataku). Możesz Ł 
wydawać następujące rozkazy NEAR 
(walka wręcz, w bezpośrednim koniak 


u oddziałowi) Wybierając tę opqę tra¬ 
cisz punkty mobiłnosci na nich i wal¬ 
kę, DE LEG (przekazanie kierowania 
bitwą komputerowi) Każda z łych opcji 
ma wskaźnik mobilności, którą się tra¬ 
ci poprzez jej użycie, 

- INFO [serwis mformacyiny bitwy) 
Mczesz uzyskać r lomiage o oddziałach 
i dowódcach, 

- WAIT (rezygnacja z możliwości 
przesunięcia lub wprowad zenia do wal¬ 
ki oddziału) 

Pod ramką menu znajduje się okno 
l informacją o aklualnei mobilności ak¬ 
tywnego oddziału. 


NA ZAKOŃCZENIE 


GENGHtS KHAN |&sl ładną i oeka 
wą gra strategiczną, ale pozostawia 
trochę do życzenia 

t Błędnie rozwiązano symdafor tak¬ 
tyczny bitwy Plansza jest za mała. co 
powoduje, że manewrowanie oddziała¬ 
mi jest bardzo uuuctione Kawaleria ne 
wykorzysttąe w związku z tym swoich 
możliwości (mobilność) Nie ma zna¬ 
czenia, z której strony atakuje się od¬ 
dział -1 tak trzeba go wyciąć do szczę¬ 
tu. co jesl nonsensem. Projektanci KÓ- 
Et nie uwzględnili zagadnienia szyku 
oddziału i związku morale oraz strat 
z jego efektywnością w trakcie walki 
A już rtp w LIBERTY OR DEATH ten 
problem byt przez fuch w miarę po¬ 
prawnie rozwiązany. Zapomniana 
o lym, ze oddział zmieniając kierunek 
marszu o ISO stopni powinien się rów¬ 
nież obrócić, co prowadzi do pociesz¬ 
nych widoczków w czasie rozgrywana 
bitwy 

2. Fortyfikacje, spoza których bra¬ 
ną się oddziały są tyko pewnym utruck 
menem,™ zaś przeszkodą Dalei to 
zagadnienie nie je ST dobrze rozwią¬ 
zane, chociaż KOEl i tu miało kiedyś 


Obfita oprawa plastyczna to 
kolejny cios zadany światu 
przez azjatyckiego tygrysa, i*C 

4 Na poziomie strategicznym rażą 
błędy historyczne Są lo błędy szkol- 
ne. np KING OF ROLAND - LESZEK 
I. czy KING OF AMGESlA (dtaciegc 
me ENGLAhD?) - JOHN t A propos, 
dlaczego zgrupowana oddziałów na¬ 
zwano LEGJDNS? Skąd na to wpadi 
wspaniali proiekianci KOEl Ta chyba 
skutek nadmiaru studiów historycz¬ 
nych. co spewodowafc), ze historia sta¬ 
rożytnego Rzymu pomyliła się im 
z Jąjną Historią Mongołów (jeśli ją 
znają) 

5 Dziwne są ograniczenia w uży¬ 
waniu opcji w zależności od tzw BO¬ 
DY wybranego bohatera Nie ma to 
żadnego uzasadnienia i również 
związku z historią Cechy bohatera 
mogą być brane pod uwagę, np w do¬ 
wodzeniu bitwą, tocz nie w ifości wy¬ 
danych rozkazów administracyjnych, 
których nie byfo w tym czasie zbyt du¬ 
żo, a i tak byty przygotowywane przez 
ówczesny aparat władzy Również 
niepotrzebnie rozdzielono opcje dla 
prowincji i dta Izw HOMEBASE 
W sterowaniu akcją gry nie powinno 
lo mieć żadnego znaczenia Podob¬ 
nie rozdzielono sterowanie akqą ope¬ 
racji i bitew uniemożliwiając wpływ na 
przebieg gry, jeśl nie ma tam jej bo 
haiera 

Mimo to warto zagrać w Czyngis 
Chana Nie po tylko, zęby przeczyłaś 
komunikat: A D 12XX, GEMGHlS 
KHAN, OF MONGOŁ EMPIRE CO- 
NGUERED THE LARGEST EMPIRE 
IN HISTORY TO RULE OVER THE 
EMTIRE EUHASIAN .CONTINET. 
w którym te dwa XX wyznaczające da¬ 
tę zakończenia podboju zalezą wyłącz¬ 
nie od ciebie. Myślę również, ze prqek- 
lanict KOEl mogliby się trochę pod¬ 
szkolić 
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ARDENY lo polska gra strategiczna, 
Woiej fabułą gry jest operacja menneo 
ka przeprowadzona w grudniu 1944 
i styczniu 1945 roku przeciwko Alińr> 
tom. Jej celem było zniszczenie wojsk 
altnactoch znajdi^ąltyChsię w tuku Mo 
zy, a przez to, zdaniem Niemców. stwo- 



rżenie sytuacji frffitamej uiatwfljącęi 
pertraktacje pokojowe i Anoeiykanań? 
i Anglikami Operacja me pó^iodtó 
a przegrana pogorszyła i lak^fui nie 


stron Dodatkowo, jako wsparcie swo¬ 
ich wojsk masz artylerię i łotniciwo 
Twoje rozkazy sprowadzają się do 
1) ustalania pnoryteldw zaopatrzenia 
jednostek,. 2) określana marszruty jed¬ 
nostki i sposobu jej rozwmięcta (kołum- 
| na marszowa»łront rozwin ięty), 3} po¬ 
działu jed¬ 
nostki na 
brygady, 4) 
wyznaczę- 
ni a celów 
ataku dla 
jednostek 
artylerii i lot 
nictwa. / 

w trakcie 
jrwania 
opmacji 

otrzymasz dodatkowe jedności dla 
■« wzmocnieni* twoitfi zmęiacfiyckjyal- 
ką wójsft. Gra toczy s*ę w turach. * f^ó* 



rych każda składa się z następują- 
nafiepszą sytuację militarną, pc%c?* „tych faz l&łanowania. ostrzału, ruchu 
nq i gospodarczą Rzeszy i w£lki. Akcfa przebiega aa ekranie 

W grze dowodzisz wielkimi jedncsh głównym (operacyjno - taktyczny w) 
kami jednei z wybranych stron. Do zawieiejącym przesuwaną mapę oraz 
dy s pozy ą i masz dy wizi e pance rn e okno z ępcjarin i z komunłkafatni, Do 

i piechoty oraz powietrzno -desantowe \ stę^myjaet również ekran z maj:i c -^s!fa' 
użyte w roli zwykłej piechoty na kie* togiczn^ Gra zawiera ponadkyfieni 
runkach szczególni ważnych ffla obu ^fpne i glófltne służące do jej kon¬ 
figurowania. Menu główne 
zawiera f&w^iez opcje 
umożliwiające‘tryskanie 

podstawow^^ inftjrrr^ji * ^fnieckich ptarv> 

o cdd^alich obu walczą tiywefWypostiy- 
cyA stnon oraz o hetery® wizji w pułk czołgów z dwoma bdtafe 


mte CG A, a sterowanie akcją gry moż¬ 
liwe jest tytko za pomocą klawiatury, co 
W 1994 roku jest juz ariach ronitfifJOT 7 
Informacje wyświetlane w grze są tflfK 
bie meno, zas polskie Irtery aułŁrzy \ v 
osiągnęli małym wysiłkiem, prze! do¬ 
danie przecinków i kresek do fflerf 
Również walory edukacyjne są 
we ze względu na błędy historyczne Nie pL:-, 
^H| i f. wiele gdnak^Aadnicze. 

yskde^wiełŁleje^ 5 ^ 1 wal ~ 

ren dzielą się, wadtug ąutp^i^ 
rćw. pń brygady Biygitóa.ifiko-Sktsr ! 
dffwa dywizji występowała tylko w woj¬ 
skach brytyjskich i byte związana ę bry¬ 
tyjskim sposobem wysławiama^zwv» * j 
+*Mim ^Irsiama wielkich jednostek. 

W wojstfAft amerykańskich i memłec- 
loch dywizje dzieliły się na pc^M (w pan*' 
cernych Wermachtu występbwat do¬ 
datkowy szczebel administracyjny i do¬ 
wodzeni;- prygada). W praktyce, Óz^ 

. go nie uAzgiędntonD w grze poszcze¬ 
gólne bataliony fpłęęhpły, pflijperne) 
i dywizjony {artylerii) byty fączdne 
W^grupy bcłową^celu lepszego wy¬ 
korzystania potentfku^b^wego Ąwti* 
zji, W teo sposób onr^arto często ne- 
w^jodny szczebel dbtfódzema pułku „ 

2) Popsjąwowyinr czokami We- 
rniachtuHyly w lalach,4944/45 typy 
PzKptw tVoraz P/KpfwAf RANTHĘR, 
a nie jak podsp^ulorzy gry V PzKptw 
V PANIHEfl i PzKpfw VI TtG&R fiat 



ę * c 





nym przetowgłłłipęraef** 
ARDENY są planszową 
gra wojenną typu pperacyh 
no-taktycznego Atgorytmy 
gry są zupełnie niezłe, choć 
daleko rm do czołówki tego 
typu g*r Graf Aa VGA zo¬ 
stała zrealizowana qa pozip- 


V 


wyposażony #*PzKpfw 
IV, zas drugi w FzWpłw V RANTHEFł 
Niekióre elitarne dywizje^pąnceme, 
np HERMANN GOERING, posiądą- * 

ly tiry bataliony czołgów, byto ^ 

mak wyjąłem, Oprócz tego występo¬ 
wały bataliony czołgów ciężkich 1 

£zKpfw VI TlGER. w których znajdo¬ 


wały się również jako zwiadowcze, 

'czołgi PzKpIw IV Batakoppmi «łdF ji ^ *o 
gow ctęzNCh. wzmacniano p^vizją 
pąpcerne działające na ważnydłkfe- 
'rankach operacyjnych - me byty one 
jedpak, na stałe pnr^Jziślane do tych 
jednostek W roku 1994NiOTcy posia¬ 
dali niewiele Tygrysów, brakowało rów¬ 
nież Panter f 1 łej Sy1uac|i dęrunują-! 
cym czołgiem teyt(fldnak PzKptw iv! 1 

Wyrązair nadzieję, że r^słęt^ia wer* 
sja gry me będ 2 ie już zawieta! r # 

nych błędów, a przez to sp^ wymaga-, j 
ma wspofczesiięj grystrat^iCzfibji żado-' łTr V rł 
wołi n^werwybrednychfanówsfrat^i^ ^ 
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oraz lotnictwem {floty lotni¬ 
cze - Niemcy i armie lotni’ 
cze - Rosjanie). Licstoa 
wielkich jednoslekjesi ogra- 
niczora - znacznie mniej¬ 
sza niż było to w rzeczywi¬ 
stości. Ułatwia Id jednak 
sterowanie akcją gry, w któ¬ 
rej musisz bezpośredni do¬ 
wodzi wszystkimi oódzia- 
tami Fbdiegłymjedn^ 
mozesz wydawać rozkazy 
związane z przemarszami 


KURSK CAMPAIGN lo planszowa 
gra wojenna typu taktycznego, której 
remaryką są trzy wielkie operacje woj¬ 
ny niemiecko sowieckiej; bitwa 
o Mińsk, forsowanie Dniepru i bitwa 
pod Korskie m Grasz jedną z wybra¬ 
nych stron dowodząc wielkimi jed¬ 
nostka™ Rozkazy musisz wydawać 
oddziałom odpowiadającym pułkom 
i batalionom specjalnym wchodzą¬ 
cych w ich skład Sprowadzają się 
one głównie do przemarszów i walki. 
Akqa rozgrywa się m przesuwanym 


tecam dla mrtośtiików strateg* tak¬ 
tycznych. 

HENRIK HOEKBROE opracował 
idwniez mne gry siraiegiczne - DE- 
SEFT FRCNT (operacje w Afryce Pin.}, 
FUNAWAY TANK (przygoóówfca i sy 
mulator strategiczny, ktorego treścią 
są przygody zatogi czołgu Matylda wt* 
twie pod Dunkierką), STRATEGY (klon 
STRATEGOj. Myślę, ze i one niedłu¬ 
go dotrą do polskich tanów gier strate¬ 
gicznych, czego wam i sobie zyczę 

Doc 



Jedhym z bardziej zna¬ 
nych autorów wojennych 
Shareware jest Duń¬ 
czyk - HENRIK HO- 
EXBROE - projektant 
i programista 
OPERATION BARBA- 
ROSSA lo planszowa gra wojenna 
typu operacyjnego, której fabułą jest 
wojna niemiecko scwiecka 1941-45. 
Akcja toczy Się na dwóch ekranach; 
strategicznym i taktycznym Wszyst¬ 
kie polecenia są podane w dolnym 
Oknie ekranu strategicznego oraz 
bocznym ekranu taktycznego W grze 
występujesz w roli Hitlera albo Stali¬ 
na, zaś jej akcja ma przebieg zbliżo¬ 
ny do historycznego. 

Dowodzisz wielkimi jednostkami !ą- 
ocwyrni {głównie dywizje, czasem bry- 
§ędy) okrętami marynarki wojennej 


i walką Go jakiś czas dostajesz uzu¬ 
pełnienia w postaci nowych wielkich 
jednostek. Gra nie jest rozbudowana 
o funkcje logistyczne i dlatego nada¬ 
je się dla początkujących strategów, 
klórzy chcą spróbować swoich sil 
w wielkiej wojme XX wieku 
Algorytmy gry są dobre. Niestety, 
sterowanie wyłącznie klawiszami kur¬ 
sora, co zmmeisza mtodność Jed¬ 
nak jak na produkt z roku 1991 gra fest 
opracowana starannie, z dbałością 
o szczegóły i historyczną wierność 
przebiegu akcji. 


ekranie operacyjno-taktycznym, w kto 
tego prawym okme podane są wszyst¬ 
kie dostępne polecenia i niezbędne in¬ 
formacje związana z akcją gry. 

Algorytmy §Ty s 4 dobre. Grafika 
VGA jest lepsza niz w poprzedniej 
grze. Sterowanie akcją wyłącznie my¬ 
szą, rozwiązane jest bardzo dobrze 
Gra opracowana starannie, ładne 
mapy. proste sterowanie akcją Po 

'Gdyby nie dato powstania . 
, można by potny itee, ze 
Duńczyk my md z Arden,FC 






















r iV tym numerze SS opisuje¬ 

my dwie gry strategiczne - DE¬ 
SERT RATS i VULCAN, które 
projektowa) i programowa) R.T. 
Smith z CCS Są juz dosyć 
wiekowe - powslary bowiem 
w latach 1965 i 1986 na Spec¬ 
trum i Atari ST i dalej mogą 
1 cieszyć się uznaniem tanów 
strategii. Ich późniejsze wer¬ 
sje na IBM PC nie dotarty do 
Polski- Znane $a u nas jedynie 
l emulacje na IBM PC (ze Spec¬ 


trum) ARNHEM i DESERT RATS 
- nie jest to jednak to samo co 
znaczne lepsza wersja na Pe¬ 
ceta 


O grach RT Smitha pamięta¬ 
my z dwóch powodów: 1) byty to 
pierwsze świetne gry strategicz¬ 
ne opracowane na komputery 8- 
bitowe, 2) ich autor okazał się 
jednocześnie bardzo dobrym pro¬ 
jektantem i programistą, co zwy¬ 
kle nie idzie w parze, a czego do¬ 
wody dają nam ciągle znane fir¬ 


my amerykańskie opracowujące 
gry strategiczne 
Obie opisywane gry cechują się 
nie tytko wielką oszczędnością ko¬ 
du - każda mieści się na jednej 
dyskietce Ich największym walo¬ 
rem jest wierna symulacja warun¬ 
ków ówczesnych walk toczonych 
w Afryoe Północnej widzianych 
oczami wyższego dowódcy. 
W ciągu trzech ostatnich lal tylko 
najnowsze produkty firm SSI 
i SSG, dolyczące II Wojny Świa¬ 


towej, dorównują, pod wzglę^\ 
dem modeli i algorytmów sy¬ 
mulacyjnych, grom R T. Smi¬ 
tha I dlatego wracamy do nich, 
bo prawdziwych mifośników 



pod 

i wszelkich bajerów 
(grafika, dźwięk i muzyka}, 10 
jednak niedopracowane pod 
względem projektowym 






DESERT RATS (PuSłynne Szczury) 
RT Smi Uh epatował tu2 po wydaniu 
znakomitej ARNHEM - gry, która Siano¬ 
wi la pierwowzór dla kolejnych perełek 
tego znakomitego projektanta i programi¬ 
sty 

DESERT RATS to gra strategiczna, 
której terenem akqijesł Północna Afry¬ 
ka z okresu łt Wojny Światowej To wta 
śme w lej grze można rozegrać bitwę 
o Tobruk, w której wsławili się polscy 
żołnierze Dokładność historyczna nie 
w potni zachowana, a to z powodu 
zastosowania trzech poziome w trudno¬ 
ści. W rzeczywistości Alianci używali jfr 
ko bazy Malty, z której niszczyli wrogie 
konwoje z zaopatrzeniem na morzu 
i w powietrzu. Natomiast w grze może¬ 
my zignorować Maltę, jako bazę zaopa- 
Lzeniewą, co umożliwi porodzenie nie¬ 
mieckiej operacji Herkules, przeprowa¬ 
dzanej w 1942 r. (tylko w grze!) i w jej 
wyniku utratę tej bazy- Będzie lo ozna¬ 
czało dodatkowe zaopatrzenie wojsk 
Rommla fm.in. wstawionego AFRIKA 
KOFIPS) w późniejszym etapie gry Na 
początku można wybrać jeden i sze¬ 
ściu scenariuszy 

1. Wejście Rommla - okrążenie Aian- 
tów w Tobruku 


grywały czołgi, Stosowano wówczas 
trzy typy jednostek czołgowych Jek* 
kie. średnie i ciężkie czołgi wspiera¬ 
jące piechotę Występowały tez jed¬ 
nostki zaopatrzenia (HO), piechota 
zmotoryzowana i zwykła, grupy wspie¬ 
rające. jednostki przeowczołgowe i ar¬ 
tyleria Jednostki HQ utrzymywały li¬ 
nie zaopatrzenia i z tego względu by- 
«ty niezwykle ważne. Specjalna ko¬ 
menda GOTO PORT przemieszcza 
oddziały między Ateaamfrią a Tobm- 
kiem w sytuacji, gdy oba te porty są 
zajęte prez siły brytyjskie Przyjęty 
system w grze jest logiczny i prosty, 
porjewaz koncentruje walki wokół klu¬ 
czowych pozycji przy szlakach komu¬ 
nikacyjnych. 

W walce szczególnie użyteczne mo¬ 
gą być jednostki rozpoznawcze, który- 








wówczas, gdy jed¬ 
nostki przeciwnika 
i własne są blisko 
siebie Walce towa¬ 
rzyszą odgłosy wy¬ 
strzałów, różne dla 
różnej broni, a ich 
czas trwania świad¬ 
czy o ale ataku Jed¬ 
nostki atakowane 
rozbłyskują na czer¬ 
wono. Gdy jedncsl- 
ka poniesie duże 
Straty - wycohje się 
Zaopatrzenie od- 

zbtoer^jedn^Bk S** r0W <* żołnierską grafika Spectrum , emuL PC 
HQ dc innych, co najmniej na odle- celu, którym jesi wyparcie wojsk Rom- 
głość siedmiu umownych kwadratów mła z Egiptu, 

(rozmiar jednostki) Uin zaopatrzenia BS 


PT 


2 Operacja AXE - próby uwolnienia 
Tobruku. 

3 Operacie CRUSADER - wielka 
brytyjska ofensywa pod Tobrukiem 

4 Walki pod GAZ ALĄ - natarcie 
Rommla na wschód od Tobruku, które 
zmusiło Aliantów do wycofania się na li¬ 
mę El Aiamern 

5 El Alamein - pokonanie przez 
Montgomery ego wojsk Rommla 

6 Kampania pustynna - cate wojna 
w Afryce Północnej w gigantycznej afry¬ 
kańskiej przestrzeni 

Wojna pustynna prowadzą 
na była głównie przy uzyou 
wojsk zmechanizow anych, 
gdzie dominującą rolę od- 

Ci dwaj panowie to Johann 

i Helmut Schickei- 
gruber, duma 
AfńkaKorps, ,#* y 
/u#. Airfix 
Mihtary 
Senes. 


mi można bbkować drogi zaopatrze¬ 
nia, a w przypadku okrążenia przeciw¬ 
nika szybko doprowadzić do jego znisz¬ 
czenia Jednostki nieprzyjacielskie nie 
są zidentyfikowane dopóki nie rozpocz¬ 
ną walki Może czasem kogoś zasko¬ 
czyć, iż pod pojedynczym kwadratem 
ukryty jesi zespól silnych jednostek 
Strategia wymaga przewidywania i do¬ 
brego rozpoznania za¬ 
równo * 1 sil wła¬ 
snych jak i nte- 
przyjaciel¬ 
skich 

Bitwy są 
staczane 


nie może przecinać jednostka nieprzy¬ 
jacielska Raz zaopatrzenia jednostka 
traci wartość bojową 
Określone w scenanuszach cele trze¬ 
ba osiągać w określonym porządku oraz 
przy właściwej organizacji natarcia wła¬ 
snych jednostek, obrony i zacpalrze- 
ma. Np sceneria EL 
ALAMEIN jest szcze- 
_ gólnte skomplfoowa- 

V na występują tu bo¬ 
wiem dwie armie 
warczące po¬ 
przez poła mino¬ 
we Aby opano¬ 
wać taktykę 
Monigomery 6 
| tygodni ćwiczył 
swoje oddziały 
po to, aby je 
później pfecyjyj. 
nie użyć. Zorga¬ 
nizował m in. system 
kontroli ruchu dla płynnego 
przemieszczania oddziałów przez 
wąskie przejścia utworzone w liniach 
liemieckich 

Z uwagi na wiele uwarunkowań gra 
wymaga nieco ćwiczert Trudno się 
spodziewać sukcesu przy pierwszych 
& próbach, a tym bardziej osiągnięcia 


OBJAŚNIENIA SKRÓTÓW 


W DOWODZENIU: 

R - rąporl 
M - ruch 
A - atak 

H - Okopać się i utrzymać 
D - podzielić, np. dywizję na bata¬ 
liony 

T - podróż 
F - ufortyfikowanie 
P - przemieszczenie na irasieTo¬ 
bruk - Afera ndria 

W RAPORCIE: 

STR - sita bojowa 

MPS - mchy na turę 

SUP- zaopatrzenie 

MOR - morale 

EFF - efektywność w walca 

RE PLAC - przemieszczenia 


CCS’85/9 




































VULCAN to kryptonim pper aqi z II Wet 
ny światowej której akcp rozegrała się 
w Afryce podczas tzw kampanii tunezyj¬ 
ską w lalach 1942-43 
Kampania tunezyjska rozpoczyna się 
od operat .Pochodna" skierowanej prze¬ 
ciwko VI armii niemieckiej* przerzuconą tu 
z frontu wschodniego o-raz armii pancernej 
gen Rommta t pokonanej pod Alamein 
przez VIII armię gen Montgomery ego 
W północny Afryce wylądowały siły brytyj¬ 
ski* i amerykańskie którym wydatnie po¬ 
mógł aliantom francuski ruch oporu 
Pierwszym celem akanlów byio zdoby¬ 
cie Tunisu, głównego portu w Afryce, do 
którego byty przerzucane transporty wq$fc 
z południa Europy i frontu wschodniego 
Sprzymierzeni chciefi tez zdązyć przed 
grudniowymi deszczami, klóre rozmywa¬ 
ły drogi i pasy startowe na lotniskach, unie¬ 
możliwiając start samolotom 
Dojście do Tunisu byto trudne i właści¬ 
wie możliwe tylko drogą biegnącą wzdłuż 
wybrzeża morskiego lub dwiema drogami 
przez góry Dodatkowym utrudnieniem by¬ 
ły zte warunki pogodowe, które hamowały 
marsz i ograniczały aktywność lotnictwa, 
Operaqa Vufcan rozpoczęte się w dru¬ 
giej potowe kwietnia atakiem IX Korpusu 
amerykańskiego, dowttlzDnegopizezgfln 
Afeirandra oraz II Korpusu dowodzonego 
przez gen Bradleya Całą operacją kiero¬ 
wał gen. Mcnlgomery. 

Kampania tunezyjska me jest szcze- 
gohie znanym epizodem II Wcgny Świato¬ 
wej choć z punktu widzenia strategii, tak' 
tyki i warunków w jakich ®ę odbywała na 
taką uwagę zasługą 
Kónsfrukęa programu jest podobna do 
DESER! RATS, chociaż zawiera sporo 
zmian i ufepszeń, z których najistotniej¬ 
szym jest powiększenie mapy, a więc po¬ 
la gry 

Orygmatoą cechą lej gry jest nakrycie' 
ruchów wojsk, a ponadto wprowadzenie 
strefy kontroli i alaki lotnictwa Opqe te 
stwarzają nwęcej możkwoki taktycznych 
i Strategicznych w grze. 

Po załadowaniu programu można wy¬ 
brać |eden z pięciu scenariuszy: 

1. THE RACE FOP TUNIS (Wyścig do 
Tunisu) - rozgrywany Od £5 do 45 minut 
Zawiera początkowe próby Aliantów zdo¬ 
bycia Tunisu na jesieni 1942 r Gra trwa 19 
lur. od 1? do 30 listopada Na począflcj 
wszy stkie miasta i lotniska są kontrolowa¬ 
ne przez gracza Slenąącegc Gste z wy* 
jąfluem Bonę i tomisk z lewego skraju ma- 

py- 

2 KASSERINE - lakze rozgrywany 
od 25 dc 45 mmul Początek ofensywy 
Rommla przeciw Amerykanom w środ¬ 
kowej Tunezji Na starcie lotniska Ga- 
fsa i Theiepte są kontrolowane przez 
Aliantów. 12 lur, od 14 dc 25 lutego 
1943 r 


3 EłGHT ARMY-trwa od Ido £ go¬ 
dzin. Operacje fl Armii w południowej Tu¬ 
nezji Rozpoczyna się od ataku Rommla na 
Medenne, a następnie ataków Monigc- 
meryęgo na lnie Mareth oraz ofensywy 
Amerykanów na Maknassy 22 tury p od 6 
do 27 marca 1943 r 

4 OPERATION VULCAN -toczy się od 
2 do 4 godzin. Zawiera końcową ofensy¬ 
wę Aliantów, w wyniku którei rozbiło 
wszystkie siły Osi w Alryce 23 tury, od 21 
kwietnia do 13 maja 1943 r 

5 THE TUNIS (AM CAMPAIGN - Irwa 
od B do 16 godzin Obejmuje wszystkie 
walki w Tunezji od pierwszych potyczek 
w listopadzie 1942 r. aż do rozbicia armii 
Osi w maju 1943 r Nie przyznaje się lu 
punktów zwycięstwa Gra się kończy, gdy 
Afcanci zdobędą Baertę i Tunis, dokonu¬ 
jąc tego przed końcem kwietnia. Oś zwy¬ 
cięża wtedy, gdy przy końcu gry konfrotó- 
je jeszcze jakieś miasto 

W grze występy rożne formacje, a tak¬ 
że reprezentanci kiHcu państw kodiqi. Na¬ 
rodowości wyodrębniono kdorami: jed* 
nostki brytyjskie żółtym, amerykańskie bia¬ 


łym, francuskie niebieskim natomiast nie¬ 
mieckie są czarne a włoskie wkotone rea¬ 
genta. Jednostki mogą byc pokrywane ja¬ 
ko niezidentyfikowane bb określone Przy 
opcji ukrytych mchów jednostki nieziden¬ 
tyfikowane nie są pokazywane 

Jednostki występuj w czterech wiek 
kośoacfr dywizje, brygady, bataliony i HO 
Brygady, batalioniy i HQ należą do dywi¬ 
zji. wydany żalem rozkaz dywizji dotyczy 
także jednostki podporządkowaną, jest to 
również ważne przy uzupełnianiu zaopa¬ 
trzenia. 

Gra toczy się w turach, i których każ¬ 
da obejmuje 1 dzień Na początku każdej 
fury wszystkie dowodzone jednostki muszą 
otrzymać rozkazy. Rodzaj rozkazu może 
być wybrany z opcji z prawej strony ekra¬ 
nu Przeglądu terenu gry (mapy) dokonu¬ 
je się kursorami Klawiszem ENTER po* 
twierdza się wydanie rozkazu nowego ah 
bo kontynuowany starego. 

Istotnym efementem w grze fest prze- 
mie&zczamesięjedncslek Poruszanie Się 
po drogach w opcji TRAVEL przyspiesza 
marsz dwukrotnie, natomiast przejście 
przez piachy, lasy i rzeki 
zwalma tempo, chociaż 
w czasie walu taki teren sta¬ 
nowi dodatkową osłonę Wo¬ 
kół każdej jednostki znajdu¬ 
ją aę sfrete kontroli obej¬ 
mująca 8 kwadratów Kiedy 
jechostka wchodzi w strefę 
kontroli nieprzyjaciela, wła¬ 
sna konfrotejest wstrzyma 
na Trzeba pamiętać, ze 
również zaopatrzenie me 
może przechodzić przez 
strefy konlrotoware przez 
wroga 


Ataki lotnictwa na¬ 
stępują natychmiast 
po wykonaniu rożka* 
zow przez wszystkie 
jednostki lądowe 
Gracz jest informo¬ 
wany czy blnictwo 
będzie mogto być 
użyte czy nie (nie tyl¬ 
ko z powodu zlej po¬ 
gody). Jeśli tak, po¬ 
dawana jesl liczba 
eskadr przydatnych 
i nieprzydatnych 
(U/S) Jednosfti sta 
ją się nieprzydatne 
po ataku , a odzysku¬ 
ją swe zdotoosci bojowe średnio po4 dni¬ 
ach Samotofy można wysłać na zwiad titó 
bombardowanie, Po wyborze wariantu 
w menu ustała się cel Idu na mapę Za* 
s*ęg samolotów może wynosić do 35 kwa¬ 
dratów Bombowce, przy braku osłony fTły- 
śłiwskiej, mogą być łatwo strącone 
Udany atak z powietrza powoduje, ze 
trafiona jednostka zwalnia tempo posu¬ 


wania się. a atakowani e ją przynosi zwięk¬ 
szone dekty. Nie przynosi korzyści natól 
na jednostkę więcej niz jeden raz. chociaż 
efekty trafień wszystkich jednostek kumu¬ 
lują Się. W wananae gry "zakrytą' można 
używać samolotów do zwiadu wybierając 
od0oweómą opcję w menu lub naciskając 
R Samolot przelatujący w pobliżu wrogie 
jednostki wykrywa ją 

W czasie walki efektywność jednostek 
zatezy od |6i rodzaju i jej siły, rodzaju roz¬ 
kazu. terenu, storna fortyłfcaąinieprzyja 1 
cięła, stanu zaopatrzenia swojego i wroga, 
pogody, ataku lotnictwa Jednostka, która 
dozna w czasie ataku znacznych strat wy¬ 
cofuje aę z wala (na 2-3 kwadraty od wro¬ 
ga) 

Ważną lunkąę we wszystkich militar 
nych akcjach odgrywa zaopatrzenie Do¬ 
cięcie wrogiej jednostki od zaopatrzenia 
często wystarczy dc jej pokonana Trze¬ 
ba pamiętać, że zaopatrzenie zużywa się 
podczas ruchu. Jodynowania lub ataku Są 
dwie oddziełne zasady uzupełniany zaopa¬ 
trzenia : mm dla jednostek do rozmiaru 
brygady, a inna dla HGi dywizji, która ma 
własne dywizyjne HQ 

Bataliony i brygady mogą zostać za¬ 
opatrzone przez jednostki HQ wówczas 
gdy są luz za lub zachodzą na mą Każ¬ 
da jednostka może dostać zaopatrzenie 
z korpusu HO Ponadto niezależne jed¬ 
nostki mogą pobrać zaopatrzenia z każdej 
HO. tonę jednostki mogą otrzymać 
nienie tylko z własnych HQ 

Jednostki Osi zaopatrują się z Tunisu 
tob Bizefty, natomiast Afianci - na głów¬ 
nych dogach. Zaopatrzeni e może być nie¬ 
dostępne w zrodiach czasowo ląjęlych 
przez wroga Manzruta wiodąca od źródła 
zaopatrzenia wzdtóż całej dogi me może 


być przecięła przez wrogą jednostkę ani się 
z mą stykać Aby otrzymać uzupełnienie 
jednostka musi się znajdować siedem kwa¬ 
dratów od źródła. Zaopafrzeme w każdej 
lunę jest limitowane, 

Trzeba umiejęlrłe dobierać do akqi ty¬ 
py jednostek, pamiętając, że: 

-czołgi są bardzo Silne przeciw innym 
czołgom i pechooe Mato efektywne prze¬ 
ciw jedftosrkcm okopanym, mato odpor¬ 
ne na HO i nieprzydatne w górach; 

- czołgi Churchila są dobre w nierów¬ 
nym tereme, ale słabsze w otwartej walce 
z uwagi na małą szybkość; 

- piechota zmotoryzowana nie jest 
szczególnie mocna w ataku, chyba ze jest 
okopana: 

- piechota niezmotoryzowana jesl wol¬ 
niejsza ale skuteczniejsza w trudnym le- 
reme; 

- spadochroniarze, jak piechota nie¬ 
zmotoryzowana, ale lepiej wyszkotona. 

~ HQ - są to nie tylko jednostki admini¬ 
stracyjne - wchodzą w ich skład dywizjo¬ 
ny artylerii i inne oddziały Dobre przeciw 
czołgom, choć ogólnie wrażliwe na każdy 
atak 

Kilka uwag na zakończenie: 

- Deszcz i mgła utrudniają atak i wów* 
czas zadawane straty są mniejsze. 

- Podczas ataku wroga najlepiej jest 
ufortyłfcować jeetoostki. co zmniejsza sfra- 

ty 

- Roztropnie jesl rne atakować poje¬ 
dynczymi jednostkami. 

-Ważna jest pozycja obronna jedno¬ 
stek Okopana jednoelka w górach jesl 
frudna do pokonania, a usytuowana bli¬ 
sko drogi odom nieprzyjacielowi doptyw 
zaopatrzenia. 

- Warto podchodzić do nieprzyjacieta ftó 
tyto i odcinać mu w len sposób zaopatrze¬ 
nie, jednostka bez zaopatrzenia staje się 
w krótkim cżasie bezużyteczna 

- Zaopatrzenie petói w tej gze ważną 
rotę i np jeżeli jego poziom bardzo spad¬ 
nie, to najlepiej wstrzymać działania na 
froncie nawel przez kilta tur, aż się go nie 
odbud^e 

- Lotnictwa należy używać z rozwagą, 
gdyż liczba ataków z powietrza jest ogra¬ 
niczona 

BS 
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Gdy BULLFROG wydał BYND1CATE 
okazało się, że strategia może zawierać 
w sobie elementy „ o które wcześni żad¬ 
nej gry z tego gaii^ku me posądzano. Te¬ 
raz francuska firma po roku ciszy przed- 
stawia kolejny produkt i wygląda na to, że 
THEME PARK zdobędzie leszcze więk¬ 
szy rozgłos niż prekursor 
Z myślą o THEk^ PARK przygoflowa- 
no nowy specjalny „engine", juz dins trwa¬ 
li prace nad opartym na 

tym sysienne W rzadko klórej grze widzi 
się tek dużą złożoność elementów roz* 
grywki, połączoną z niesamowitym ttokiem 
panującym na ekranie. W parku aż $ię ko- 
duje od następujących po sofcie zdarzeń 
1 co najważniejsze nie powoduje to w póź¬ 
niejszych etapach najmniejszego nawet 
zwalniania działania programu. 

Intrc jest niebywałą Nie trzeba posia¬ 
dać CD-ROM. by móc zobaczyć ścinają* 
cą z nog grafikę Natazdy kamer, dużo ru¬ 
chu, humor i pocieszne podacie przypo¬ 
minające plastelinowe ludki 

Ro pewnym czasie gry w THEME PARK 
odkryjesz, ze zaczynasz się Ifoszczyć 
o każdy centymetr lunaparku, pragnąc w^ 
dzieć czyste chodniki i uśmiechniętych lu¬ 
dzi O takie wczucie się w realia gry cho¬ 
dzi w każdej porządnej slrategii 


mam 


pod paskiem w górnej części ekranu. 
Okienko z którą N unezkwia szybsze p7e- 
mieszczanie się po lunapaiku. Ząpoznąisię 
też ze wszystkimi obrazkowymi dymkami 
[ikona z buźką), będziesz potem wnet roz¬ 
poznawał czego brakuje, by goście byli 
zadowoleni Klikając dużym znakiem za¬ 
pylania na znajdującym się w lunaparku 
obiekcie, uzyskujesz w prawym dolnym 
rogu ekranu jego nazwę, pojawia się za 


jącęj ionce klucza do nakrętek przywołasz 
znajdującego się naszej mechanika Nie 
wolno dopuście, by obciążony uszkodze¬ 
niami sprzęt padł na terenie lunaparku - 
pozostaje wtedy po nim kupka nieusuwal¬ 
nego gruzu. 

Jeśli w jakimś spoiwie sieci dróg nasi¬ 
lają się sygnały dzieciaków, że chodzą 
bezczynne [TOO MUCH WALKING ARO 
UND).. oznacza to, że nie ma w pobliżu 


samego rodzaju Masz podaną dość to¬ 
waru . jaki akiuakue posiadasz w magazy¬ 
nie oraz cenę jaką płacisz za niego w hur¬ 
towni (STOCK RRłCE pierwsza liczba 10 
ilość). Dalej podawana jest cena, za jaką 
lo sprzedajesz (SALE PRICE), zwiększa 
się ona aulomatycznie wraz z podwyżka¬ 
mi dla dostawców Sprawdzaj tez, jaką 
populamośóą cieszy się dany zakład (CU* 
STOMERSSOFAfl} 



Rozpocznij od wprowadzenia do kom¬ 
putera swojego pseudonimu , potem w SE* 
TUP A NEW PARK wpisz dokładniejsze 
dane. zdecydui z iloma przeciwnikami 
chcesz się zmagać i wybierz poziomy trud¬ 
ności Na mapie śwtóla zaznacz konty¬ 
nent brytyjski i zatwierdź chęć dzierżawie¬ 
nia go (0UY LAND) 

JOśk zadeklarowałeś, że grasz po raz 
pierwszy, komputer pomoże o rozmieśać 
pierwszych kilka Obiektów na terenie luna¬ 
parku. Wszystkie rozrywkowe inslytuąe 
łączysz pomiędzy sobą drogami (pierw¬ 
sza ikona), można je w każdą chwil us¬ 
nąć prawym przyciskiem myszy Klawisz 
.0* otwiera bramę parku wpuszczane wy¬ 
głodniałą nawiedz i zaczyna się zabawa 
Opcje LQAEVSA- 
lL VE ukryte są 



razem obok mały znak zapytania Klikając 
z kolei na rtm, będziesz mógł zmieniać 
ceny, jakość podawanego towaru rtp 


PRZEJAŻDŻKI 


Ludzie przychodzą do lunaparku głów* 
nie po to. zęby pobawić się jeżdżąc na 
karuzelach, przekąski stanowią dte nich 
drugorzędną sprawę Dlatego jako mena¬ 
dżer pragnący profesjonalne obsługiwać 
gości, zobowiązany jestes budować kom¬ 
pleksy zabawowe (RIDESj Po zamówię* 
nu danego sprzęto i ubawieniu go na ob¬ 
szarze lunaparku musisz też w łatwo do 
slępnym miejscu rozmieścić stanowiący 
wejście namiot, oraz czerwone schodki, 
które są wyjściem Do namiotu należy pu¬ 
ścić ogrodzony linkami chodnik, gdzie bę¬ 
dzie $ię mogła ustawiać kolejka Im dłuż¬ 
szy ogonek, tym teptej bo więcej dziecia¬ 
ków zdoła się dopchać do karuzeL 
Kazde z urządzeń posiada wskaźnik 
przyjemności (RIPE EXCJTEMENT), jaką 
dąe dzieciakom korzystanie z niego oraz 
odporność na uszkodzenia (REL1ABILL 
TY) Zdarza się, ze perel^ąc mapę lu¬ 
naparku d^irzegasŁ że z jakiejś ma¬ 
szyny unoszą Się kłęby dymu Psu¬ 
ciu się sprzęte można przedwdaa- 
łać na dwa sposoby Gdy pojawia¬ 
ją się komunikaty o słabym sta¬ 
nie todwznym łaniego urządze¬ 
nia, lepiej od razu zdjąć ie z pla¬ 
cu (kliknięcie prawym przyci= 
skiem na namode) i zastąpić 
nowym Jasnym jest również, 
że zdefektowanej karuzeli za 
flO.OOGS nie będziesz z miej¬ 
sca wymieniał Klikając na 

t r 


żadnego miejsca, gdzie można by się po¬ 
bawić Każde urządzenie posiada charak¬ 
terystyczną wielkość, wskazującą Je osób 
na raz może z niego korzystać Im więcej 
korzysta naraz, tym większe prawdop^ 
dobterstwo awani, ale pamiętaj, że ludzie 
czekając w długiej kolejce nudzą się. 

W dalszej części rozgrywki pojawia się 
możliwość budowania różnorakich terów 
i kolejek Najpierw zaprojektuj tor (goma 
ikona przy obrazku urządzenia), którego 
fragmenty mc nie kosztują a dopiero po¬ 
tem rozmieść muszącą przylegać do me¬ 
go przybudówkę, której to cena Uczona 
jest jako główna. Mimo, ze nie stawia się 
tutaj namiotu, Irzeba zorganizować pasaż 
dla oczekujących gośa Kiknij jeszcze na 
lampce. zmieniając swatfu na zielone 

Kclejki ani tory rme kolidują z chodnika¬ 
mi. Baseny mogą przebiegać pod drogą, 
tworzy się wtedy samoczynnie most 
W przypadku rusztowań kolejek nadziem¬ 
nych, można dodatkowo zmieniać klika¬ 
jąc lewym bądź prawym pnyctektem po 
chyiośćtoruf Ma to znaczenie, gdy później 
chcesz dobudowywać szalone pęite (LO 
OP THE LOCP) - kdejka przed wjazdem 
w coś takiego musi nabrać przecież dużej 
szybkości. 


SKLEPY 


Pod tym dkrasteniem krytą s*ę bary szyfr 
kiej obsługi (np COFFEE SHOP, FAST 
FOOD, domki z pamiątkami (NOWELTY 
SHOP, 0ALOON WORLD) jak i strzehice, 
na których turyści mogą wygrywać nagro¬ 
dy (DUCK SHOOT, C0CONUT SHYj. 

Każdy rodzaj baru posiada wskaźnik 
(AktOUNT Of} slancwący o jakośó posił¬ 
ków, jakie podajesz gosoom, toi więcej 
soli we frytkach, tym bardziej będą zado¬ 
woleni. ale zarazem więcej to kosztuje 
Zmieniając cenę hamburgerów w jednym 
z barów zmieniasz ją automatycznie we 
wszystkich pozostałych placówkach togo 


W domfcach z pamiątkami dyktuje się 
tylko wysdkosćcen Natomiast w strzelni¬ 
cach uslafasz wysokość nagród, j£k i praw¬ 
dopodobieństwo trafień (czyli jak bardzo 
powinna być wykrzywiona Juła wiatrówki). 


WYPOSAŻENIE PARKU 


Ikona z drzewkiem umożliwia zaopa- 
frzeme lunaparku w rzeczy zwiększające 
jego atrakcyjność Zasadzenie rośfiinno- 
ści. ogrodzeme chodników ptotkami, to do¬ 
brze wpływa na samopoczucie gości. Mu¬ 
sisz jednak bardzo uważać, zęby na przy- 
lad nie obmurować całkowicie jakiejś Ka¬ 
ruzelą bo w wypadku awani mechanik do¬ 
stanie kota i będzie biega) w kółko, nie 
mogąc dostać się na miejsce Osobną 
sprawą są toalety, warto tu i ówdzie posta¬ 
wić taką budę 


PERSONEL 


Załodze wypłacasz pod koniec każde¬ 
go miesiąca pensję, co pewien czas przyj¬ 
dzie d negocjować z nimi zmiany płac 
Cwaniaki zaczynają ftcyiację żądając 30% 
podwyżki Trzeba powołirtku wyciągać rę¬ 
kę, patrząc na czas, jaki pozostał do koń¬ 
ca negocjacji Tuz przed jego upływem 
zawrzyj umowę Jeśli wytargujesz w okol- 
ey 5 procent. to jest defcize Gdy jednaka 
dogadasz się za pierwszym razem, pod¬ 
judzony przez związki zawodowe personel 
wylęgnę z transparentem przed tonapar- 
kową bramę, rozpoczynając połączony 
Z pikietą strajk- A za momenl i Łak bę¬ 
dziesz zmuszony zasiąść ponowne do 
stołu rokowań, tym razem zażądają 45% 
podwyżki, będzie więc trudniej rozmawiać 
Pierwszym rodzajem ludzi, z którymi 
przyjdzie ci się stykać będą mechanicy 
Pensp mechaników jest dość wysoka dla¬ 
tego cały czas trzeba sobne kałkutowac, ilu 
jest naprawdę potrzebnych Nie ma sen¬ 
su zęby piątka ludzi opiekowała się łanią 
karuzelą lepiej od razu kupić nową 






















WYNALAZCZOŚĆ 


Sprzą¬ 
tacz (HAN- 
DYMAN) |esl 
po ho, zeby 
swą miottą usu¬ 
wać odpadki któ¬ 
re na chodnikach 
pozostawiają gośae 
Czasem lez przejadzie 
kosiarką po trawniku. 

W trosce 0 gości wy- 
najmij tez grupkę razirrofr 
szaczy (SHABK HAN, FATTY 
BEAR), rozruszają stostniate towarzystw 

W górnej części ekranu masz trzy tkcn- 
ki, umożliwiające szybki przegląd persone¬ 
lu Sprawdź łez całą listę podającą procen¬ 
tową wydajność każdego z pracowników 
Nie muszę chyba podpowiadać, ze jeśli 
ktoś tyra wykazując zot procent wydajno¬ 
ści, należy go nałydimtasl odciąć od cie¬ 
płej posadki (druga tanka od góry). 


IkCnka z półkami, znajdująca się Obok 
obrazka pokazującego rozkład nastrojów, 
śluzy do dokonywana zakupu towarów do 
magazynu Wybierasz rodzaj towaru (na 
początku tylko lody), wskazujesz ilość i za¬ 
twierdzasz (SEND ORDER) Widać wtedy, 
jak skrzynka Spada na odpowiednią półkę 
Musisz lu oo chwila zagtądać, ponieważ 
gdy czegoś zabraknę, praca barów siąje 
Z czasem pojawi się możliwość powiększe¬ 
nia pqemrcśti magazynu (UPGRADE} 


Ikortta z żarówką symbolizuje iabora- 
loria, które zimują się techftcznyrri dosko¬ 
naleniem lunaparku 

-UPGRADE RlDE D£SIGNS(1) popra¬ 
wia cechy urządzeń, sprawi na przytdad. Że 
po pewnym czasie przyjemność korzystam 
i danej karuzel podskoczy od POOR do 
VEFY GOOO Przy obrazkach urządzeó 
podawane są bieżące wersje sprzętu 

- NEW RlDES (2) i NEW SHOP DESh 
GNS (3) - nowe urządzana i Sklepy 

- STAFF TRAINING W - Szkolenie 
personelu, 

- NEW FEAIURES (5) - dodatkowe 
wyposażenie parku {większe dtaewkaifot) 

- UPGRADE FACILITIES f6) - zwięk¬ 
szanie pojemności magazynu 

W górnym pozornym słupku decydujesz 
pk dużo pieniędzy miesięcznie wydawał 
będziesz na wynalazczość, polem roz¬ 
dzielasz tą sumę na poszczególne działal¬ 
ności. Najwięcej wykładaj na nowe urzą¬ 
dzenia do zabawy, najmrój na dodatko¬ 
we wyposażenie knapartflu. Bate kropki na 
dole pokazują, ile jeszcze trzeba czekać 
na pojawienie się nowej pozycji z danej 
dziedziny Migająca żarówka będzie oznaj¬ 
miać, gdy wymyślono coś nowego 


Kliknięcie na tance z dolarem umożli¬ 
wi o zmianę ceny biletów waz zaciągnię¬ 


cie rządowych pożyczek (LOAN) Mesz tu 
także dostęp do rynku akcji. Handel pakifr 
tamiafccji może stać się dla óetoieztoią ży¬ 
łą Bez umiejętnego obracania nimi osią¬ 
gnięcie sukcesu Staje się trudne 
2 prawej strony podani są wszyscy przy¬ 
stępujący do giełdy biznesmeni wraz 
z miejscem, jakie zajmują w ogókiej hie¬ 
rarchii oraz strzałką urajmującą cenową 
tendenqę tch papierów. KH^jąc na każdym 
z nich otrzymasz po lewej stronie stosom 
ne informaqe Liczby w niebteskm pasku 
pokazują ilość gotówki, iość doslępnych 
pakietów oraz cenę jednego pakietu akq i 
Gdy pojawia się ktoś nowy i jego akcje 
wystawione są po 3000 ay 4000$. kupuj 
z fTMjsca wszystkie dziesięć lub więc^ pa¬ 
kietów. Jeślgtkćzjia^ 
rarchn, me pozbywą się tych papierów, to 
Otrzymywać będziesz dużą dywidendę, 
Najlepszy interes można zbić na wła¬ 
snych akcjach 1 Generalnie cala sprawa 
dzieje Się lak, ze cena akqi dobrze roiwi- 
lająeego się lunaparku idzie w górę od ja- 
kichś 7000,8000$. Dobija dookoto 13000$ 
i następuje krach, powodujący często roz- 
boe pakerów na mniejsze jpp zamiast do- 
siępnych 10 rótu Się 20. petem 50 rtd) 
Jata, że zmiany kursów dokonują się na 
początku stycznia, można sobie pomóc, 
nagrywając grę na dysk w grudniu, wtedy 
można jeszcze dokonać szalonych oper* 
Cf gdyby okazały się one niewypałem, 
zręcznie Się je odwoła Tta przed krachem 
wyprzedawaj wszystko i zaraz potem od¬ 
kupuj Przeciwnicy nie są zbyt agresywni, 
nie powinni podkopywać twoich walorów 


TBEME PARK nie jest grą. w którą wy¬ 
starczy radośnie w ekspresowym tempie 
rozbudowywać lunapark, licząc, ze wiek 
kość pokryte jakoś koszta Spróbui lak rek 
a szybko wywiozą oę na taczkach 


Rozwijaj Się powoli, wystarczy, ze 
w trakcie jednego roku dobudujesz dwa, 
góra Irry nowe sklepy czy karuzele Na 
początku dbaj o każdy grosz, starając się 
np rw wydawać pieniędzy na zbędny per¬ 
sonel Parriętąj. żeby mieć zawsze zapei- 
mony magazyn i piać miesięcznie na wy¬ 
nalazczość CO najmniej 1000$ Dorabiaj 
Się na handlu akcjami. Cena biletów wej¬ 
ściowych powinna oscylować w okolicach 
200-S50S, podwyżek dokonuj Stopniowo 
Im większa siąje się wartość lunapar¬ 
ku, tym większe pożyczki oferuje bank 
Ładuj pieniądze w zakup nowycfi sprzęta 
i wynalazczość, naprawdę me przejmując 
się, ze pożyczka sięga 500 000$ podczas 
gdy ty posiadasz na swoim koncie pusfló 
Liczy Się to. co słoi w lunaparku 
Dostaniesz w pewnym momencie pro¬ 
pozycję wykupu na własność ziemi, na 
którą rezydujesz Przyjmą ją, a przęsła 
masz płacić podatek gruntowy Podczas 
corocznego bilansu możesz też sprzedać 
lunapark i podjąć pracę w innym rejonie 
świata, jeśli posiadasz odpowiedni kapdal 
(kilka milionów I}. Proponowana cena 
sprzedaży zależy od wartości lunaparku, 
gdy sięga owych kitu mionów mozesz go 
tfcytówać i rozpoczynać działalność w no¬ 
wym zakąlku globu 

Micz 

Dystrybutor IPS Computer Group 
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Karuzela, karuzeia t na Bielanach co 
niedziela,*, świątek piątek czy niedziela, 
karuzela, karuzela, ta ta ta ła*„ 


Autobus czerwony, przez ulice mego mi¬ 
asta mknie, ta ta ta ta.,* 




Kolorowe jarmarki, ta ta ta ta.„ 


JAK WYGRYWAĆ? 


ZAPAS 


AKCJE 
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Gra miała stać m Legendą, zanim 
jeiznze *tn*o»wie»t ją ujrzał Kampa¬ 
nia reklamowa prowadzona była 
z ńiezwyWym natężeniem Chwa- 
łono się wszystkim; grafiką, muzy¬ 
ką i żywym konsultantem z NASA. 
który brat udział w projektowaniu. 
Pierwsza strategia na CD-ROM! Ga¬ 
le środowisko graczy oczekiwało 
wteioegj wydarzenia 
W takiej atmosferze nadszedł 
dzień, gdy OUTPOST wreszcie 
ukazał się na rynku. I jak to często 
bywa, rzeczywistość zredukowała 
mit. 


CD-ROM 

We zdztwf chyba, ze 90% koda gry 
to muzyka, obrazki i animowane filmi¬ 
ki Muzyka i efekty specjalne są 
wprawdzie sugestywne, znakomicie 
ożywiają akcję zarówno gry jak i nie 
zbyt emocjonujących fikmk&w. Animo¬ 
wane scenki chociaż nie prezentują 
się zbyt przebojowo, dnskćnate odd¬ 
ają sterylność kosmicznej próżni t ma* 

p-^sfcćysznt stę C«*k 

Sów Potrafią unaocznić mechanicz¬ 
ne, odczfrwiec/one działanie techni¬ 
ki kosmicznej, ale dla prawdziwego 
stratega me stanowią jakiegoś szcza' 
gółnie atrakcyjnego elementu ‘gFf . 


wiera ona absolutne minimum, nie¬ 
zbędne do pnprawfwgo działania gry 
Jej niiri jodwazalną zaletą jest fakt, ze 
me wymaga CD-ROM, natomiast naj¬ 
większą wadą to. ze jest catkowioe 
nielegalna, Ponieważ firma me wypu¬ 
ściła gry na dyskietkach temat trze¬ 
ba w tym miejscu uciąć Używanie jej 
jest sprzeczne z polskim prawem 

STRATEGIA 

Grę zaczynasz jako ^mwódca stat¬ 
ku kotenoacW*** 1 Ze™ jak to zwy¬ 
kle bywa, Ejstaje wymaz ma z map 
kosmosu i zostajesz sam - zdany na 
laskę losu i pomysłowość własnych 
szarych komórek. Twoją misją jest 



Zauważyli to też ludzie, w niektó- zachowanie gatunku ludzkiego, na 
rych kręgach społeczeństwa zwani jednej z zimnych i ntnpfryjaznyeh, acz 
piratami Efektem jest pręoodysko- nadających się do kolonizacji pfenet. 
wa, zubożona wersja OLTTPOST Za- do których uda d się dotrzeć 



Budowa kolonii me jest łatwa. Na 
początku tracisz kolonistów, z powo¬ 
du braku schronienia lub niektórych 
urządzeń (CHAR, DIRT) Później do¬ 
chodzą kłopoty z wyżywiemem, za¬ 
opatrzeniem w energię, przeludnie¬ 
niem Nawet na poz* jmie EASY gra 
jest zabójczo trudna tym bardziej, że 
popełniony błąd może zemścić się 
wiele kolejek później, w momencie 
gdy nie będz^sz miał żadnej swobo¬ 
dy manewru Typową niedogodno¬ 
ścią jest brak surowców A to wyczer¬ 
pie się kopalnia, a to zabraknie ma¬ 
gazynów, to znów budujesz zbyt wie¬ 
le na raz i huta nie nadąża z produk 
qą. OUTPOST nie jest /itrową na je* 
Cten wieczór! 


SIERRA’94 

PC Windows, 

8 MB RAM, SV6A, , 

SB, BUS, CD ROM 1 
STRATEGIA 


